










IN HALT 
VERGLEICHSTEST FLOPPYSPEEDER 

Es gibt viele Möglichkeiten, die Diskettenlaufwerke von 
Commodore in einen Geschwindigkeitsrausch zu versetzen. 
Wir stellen einige sehr interessante Beschleunigungssyste
me vor, geben Ihnen Tips, was Sie beim Kauf beachten müs
sen, um unnötigen Ärger zu vermeiden und zeigen Ihnen, 
was Floppy-Speeder der heutigen Generationen alles lei
sten. Lesen Sie unseren großen Vergleichstest. Seite 22 
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NEU UND VON COMMODORE ••• 
. . . ist die Floppy 1681. deren Innenleben uns interessiert 

hat. Was ist von diesem Gerät zu halten? Ist es eine echte Al
ternative zur 1541/1571 oder sollte man lieber die Finger von 
dem 3'/i~Zoll-Laufwerk lassen? Kann man es bedenkenlos 
kaufen und an den C 64 oder C 128 anschließen? Diese und 
viele weitere Fragen zum neuen Sproß in der Commodore
Familie beantwortet unser ausführlicher Testbericht. Holen 
Sie sich alle wichtigen Informationen über einen Speicher
giganten im Taschenformat. Seite 30 
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5/87 
INHALTSVERZEICHNIS AUF DISKEnE 

Suchen Sie nicht auch gelegentlich in Ihrer Zeitschriften
sammlung nach einem ganz bestimmten Artikel oder Listing? 
Wünschen Sie sich dann nicht auch, daß diese Arbeit der 
Computer für Sie übernimmt? Jetzt ist es endlich soweit: 
Master-Index und Ihr C 64 stehen Ihnen zur Seite - was Sie 
auch immer suchen. Seite 52 
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REISE IN DIE WELT 
DERAPFELNIÄ.NNCHEN 

Nicht nur die einmaligen Grafiken sind es, d ie den bizarren 
Gebilde de r Fractals zu e rstaunlicher Bekanntheit verhel
fen. Doch nur wenige wissen von der wahren Bedeutung 
d ieser Computerbilder. Allen Interessierten bieten wir eine 
leicht verständliche Einführung in das Chaos der Fractals, 
Clown-Gesichter, Grenzprobleme, Mandelbrot- und Julia
mengen. Seite 34 
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Neue Besen 
Neue Besen kehren gut, sagt das Sprichwort. Ein neuer Be

sen bin ich, was die Zeitschrift 64'er anbelangt, sicherlich 
nicht mehr. Neu ist nur die Position. Bereits seit der ersten Aus
gabe will das Redaktionsteam dieses Computer-Magazin so 
informativ, interessant und nutzbringend wie nur irgend mög
lich gestalten. Ob mir und meinen Kollegen dies immer gelun
gen ist, können nur Sie selbst beurteilen. Wir sind der Mei
nung, daß sich seit dem Erscheinen der 64 'er vor mehr als drei 
Jahren die Zeitschriftenlandschaft rund um den Computer 
und nicht zuletzt die Verbreitung der Computer selbst nicht 
unerheblich verändert hat. 

Mit der 64'er kam zum erstenmal eine Zeitschrift für nur ei
nen Computertyp auf den Markt, deren Redaktion~ 
hohe qualitative Ziele gesteckt hatte. Wir wollten beweisen, 
daß auch ein Spezialmagazin abwechslungsreich, aktuell und 
trotzdem gespickt mit Informationen sein kann. Das Schöne 
bei der Erreichung dieses Ziels war, daß nicht nur wir defi
niert haben, welchen Weg wir geben sollten, sondern von An
fang an unsere Leser aktiv mitbestimmen ließen. Und so soll 
es auch in Zukunft sein. 

Wir wollen keine Zeitschrift machen. die in den Köpfen eini
ger weniger als ideal und zielgruppengerecbt ausgebrütet 
wurde. Die Leser sollen selbst entscheiden, wie die optimale 
Zeitschrift auszusehen hat. Daß jetzt natürlich nicht jeder die 
Zeitschrift nach seinem persönlichen Geschmack erwarten 
darf, ist rein aus demokratischem Verständnis heraus zu er
klären: die Mehrheit entscheidet. Ich glaube, wir sind mit die
sem Prinzip bisher nicht schlecht gefahren. 

Nicht schlecht gefahren ist auch Commodore bisher mit 
dem C 64. Und daß dies noch ein paar Jahre so weitergeben 
soll. darüber ist man sich in den Chefetagen des Konzernsei
nig. Um sich nicht mit unliebsamen Mitbewerbern im Heim
computerbereich herumschlagen zu müssen, macht man sich 
für die Zukunft lieber selbst Konkurrenz und plaziert den Ami
ga 500 vom Preis her in gefährliche Nähe des C 128. Die Frage, 
für welches Computersystem man sich entscheidet- 8 Bit mit 
gewaltigem Softwareangebot, oder moderne l&-Bit
Technologie - bleibt letztlich dem Anwender überlassen; 
Hauptsache es ist ein Computer von Commodore. 

Es ist also dafür gesorgt, daß nicht nur redaktionelle Besen 
in nächster Zeit Staub aufwirbeln werden. 

Herzlich Ihr 

8~ 

Albert Absmeier 
Chefredakteur 

CEBIT-NEWS 
Zum zweitenmal fand die CeBIT dieses Jahr auf 
dem Hannoverschen Messegelände statt. Die in
teressantesten Neuheiten auf dem Heimcompu
termarkt finden Sie auf den folgenden Seiten. 

Die CeBIT 1987 lockte unge
fähr 396000 Besucher auf 
das verschneite Messe

gelände in Hannover. 
Schneidende Kälte außerhalb 

der Messehallen hielt die Com
puterinteressierten aus aller 
Welt nicht davon ab in der ge
mütlichen Wärme der Messe
hallen auf die Suche nach den 
heißesten Neuheiten zu gehen. 
Gegenüber dem letzten Jahr in 
dem die CeBIT zum erstenmal 
stattfand, gab es ein Plus von 
55000 Besuchern. Die Messe 
scheint sich für alle Beteiligten 
zu rentieren. Wir haben für Sie 
die Highlights der Messeneu
heiten zusammengestellt. 

COMMODORE IM 
AUFWÄRTSTREND 

Commodore präsentierte sich 
' a-... er CeBIT 1987 mit der Ver

kündung eines positiven Halb
jahresabschlusses für das lau
fende Geschäftsjahr. Entspre
chend optimistisch war man bei 
der Vorstellung der neuen Pro
dukte. Wieder einmal wurde es 
geschafft, ein neues Produkt bis 
zum letzten Moment geheimzu
halten. Der Schleier lüftete sich 
im wahrsten Sinne des Wortes 
(Bild l) am Eröffnungstag der 
CeBIT '87. 

Es handelt sich dabei um den 
PC I, einen IBM-kompatiblen 
Low-Cost-Personal Computer, 
der in diesem Marktsegment 
gegen seine Konkurrenten von 
Schneider und Atari antreten 
soll. Der Preis in der Grundver
sion soll sich laut Commodore 
auf 1295 Mark belaufen. Der 
PC I zeichne sich durch eine 
hohe Integrationsdichte der 
Bauteile auf der Hauptplatine 
und entsprechend kleine Ge
häuseabmessungen aus. In der 
Grundversion ohne Monitor sei
en auf dem Motherboard eine 
CGA-Grafikkarte, 512 KByte 
RAM, Floppy-Controller, paral
lele Centronics- und serielle 
RS232-Schnittstelle schon inte
griert. Auf interne Steckplätze 
wurde daher verzichtet. Des 
weiteren gibt es einen RGBI
digital· und einen Composite
s/w-Anschluß. 

Für externe Systemerweite
rungen wurde der Systembus 
herausgeführt. 

Der PC I wird mit dem Be
triebssystem MS-DOS 3.2 ausge
liefert. Das Kernstück bildet ein 
8088-Prozessor, der mit 4, 77 MHz 
getaktet wird. Ein 8087-Copro
zessor ist optional aufrüstbar. 
Weiterhin sind inbegriffen ein 
51,4-Zoll-Laufwerk mit 360 KByte 
Speicherkapazität. Ein zweites 
Diskettenlaufwerk muß extern 
angeschlossen werden. (sk) 

Bild 1. Enthüllendes auf der Pressekonferenz: Der PC 1 
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PREMIERE
GEOS C 128 

Berkeley Softv„orks nimmt 
sich nun auch der Besitzer eines 
C 128 an. Waren seit einiger Zeit 
schon Gerüchte über eine C 128-
Version von Geos in Umlauf, so 
verdichteten sich diese auf der 
CeBIT '87 zur Gewißheit. Henri 
V. Ormond, der European Sales 
Manager von Berkeley Soft
works, besuchte uns am Markt & 
Technik-Stand und führte eine 
brandaktuelle Vorabversion von 
Geos 128 vor. Diese isl umschalt
bar vom 40- auf den 80-Zeichen
Modus des C 128 und zeichnet 
sich dort durch eine hervorra
gende Bildschirmdarstellung 
aus. Auch einige Applications 
wie Geopaint oder Geowrite 
wurden schon für die C 128-Ver
sion umgeschrieben. Der end
gültige Auslieferungstermin die
ses Programmpakets steht zwar 
noch nicht fest, dürfte aber um 
die Mitte dieses Jahres liegen. 

(sk) 
Berkeley Softworks. 2150 Shauuck Avenue, 
Berkeley, CA 94704 

LAYSY - DAS PLATI· 
NEN·LAYOUTSYSTEM 

FÜR DEN C 64 
Eine Neuentwicklung von 

Roßmöller ist Laysy, ein Platinen
layout-System für den C 64. Es 
besteht aus einem 64-KByte
ROM-Modul am Expansion-Port 
und einer Diskette mit Bauteilbi
bliothek. Laysy soll in der Lage 
sein, eine Doppel-Eurokarte 
beidseitig, inklusive der Durch
kontaktierungen, zu routen, das 
heißt die Lage der Leiterbahnen 
zu berechnen. Die Erstellung 
des Platinenlayouts erfolgt über 
Joystick und Menüsteuerung 
und ist bildschirmorientiert. Im 
Programm sind jederzeit abruf
bare Hilfsbildschirme inte
griert. Das anschließende •Rou
ten• erfolgt wahlweise von Hand 
oder automatisch. Es läßt sich 
zudem eine Liste aller Verbin
dungen oder beispielsweise al
ler Leiterbahnen zu einem IC auf 
Bildschirm oder Drucker ausge
ben. Der Preis für dieses System 
soll, wenn lieferbar, zwischen 
400 und 500 Mark liegen. (sk) 
Roßmöller, Marxstr. 50-52, 5300 Bonn 1. Tel. 
(02 28) 65990 

AMIGA ALS 
SPEICHERRIESE 

Sowohl für den Amiga 1000, als 
auch für die neuen 500er- und 
2000er-Geräte gibt es von Com
pustore eine 20-MByte-Festplat
te und eine 2-MByte-Speicherer
weiterung. Der relativ hohe 
Preis für die Festplatte von 2695 
Mark inklusive Controller wird 
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Bild 2, Die offizielle Commodore-Diskette (oben) wird hergestellt wn 
Rhone-Poulenc Systemes aus Frankreich 

damit begründet, daß der Hard
ware-Aufwand für den Control
ler mit SCSI-Standard sehr hoch 
ist. SCSI (Small Computer Sy
stem Interface) ist ein neuer 
Schnittstellenstandard, der un
ter anderem auch von Apple für 
den Macintosh-Computer ver
wendet wird. Laut Compustore 
sollen alle wichtigen Peripherie
geräte der Zukunft (CD-ROM 
und ähnliches) mit diesem Stan
dard ausgerüstet sein. Der Con
troller kann maximal sieben 
SCSI-Geräte verwalten und ist 
auch einzeln für 716,50 Mark er
hältlich. Die Festplatte soll über 
einige Besonderheiten verfü
gen, 'Nie zum Beispiel ein soge
nanntes •Autopark•: Sobald der 
Computer abgeschaltet wird, 
fährt der Schreib-/Lesekopf au
tomatisch auf die äußerste Posi
tion der Platte, um Beschädigun
gen zum Beispiel beim Trans
port vorzubeugen. Auch soll das 
Laufwerk in der Lage sein, Lese
fehler automatisch zu korrigie
ren. Laut Comoustore ist das 
Gerät bei ihnen seit einem 
halben Jahr an der hausei
genen Mailbox im Dauerbe
trieb, ohne daß bisher Schwie
rigkeiten aufgetreten seien. 
Weiterhin gibt es von Compusto-

re eine externe 2-MByte-Spei
chererweiterung, die durch 
•Huckepack-Platinen« bis auf 
8 MByte aufrüstbar sein soll. Der 
zusätzliche Speicher soll schon 
beim Einschalten des Amigas 
erkannt werden und für alle Pro
gramme frei verfügbar sein. Der 
Preis für die Erweiterung, die 
auch über ein eigenes Netzteil 
verfügt, beträgt 1699 Mark. (tr) 
Compustore Handelsgesellschaft mbH. 
Fni:z-Reuter-Str. G, 0000 Frankfurt 1 

KÜHLER FÜR DIE 1541 
Vom Electronic-Design-Studio 

Rita Maurer wurde jetzt ein Ge
häuse mit einem eingebauten 
Lüfter vorgestellt, das unter die 
Floppy 1541 oder 1541C gestellt 
wird und für eine Kühlung des 
Diskettenlaufwerks sorgen solL 
Der Kühler soll 125 Mark kosten 
und verhindert dank einer ein
gebauten Zusatzsteckdose zu
sätzliches Kabelgewirr am Ar
beitsplatz. Mit einem Schalter 
lassen sich gleichzeitig das Dis
kettenlaufwerk und der Lüfter 
ein- und ausschalten. (ks) 
Bezugsquelle: Rita Maurer. Haingraben 23. 
6309 Münzberg 2 

ORIGINAL COMMO
DORE·DISKETIEN 

Commodore-Anwender kön
nen jetzt auch original Commo
dore-Disketten mit dem Firmen
Logo einsetzen (Bild 2). Rhone
Poulenc Systemes in Frankreich 
fertigt ein spezielles Disketten
programm in Lizenz. das über 
die Batavia GmbH an den Com
modore-Fachhandel geliefert 
wird. Heinz Trippe!. zuständig 
für den Unternehmensbereich 
magnetische Datenträger bei 
Rhone-Poulenc Systemes in 
Deutschland, wies darauf hin, 
daß diese Disketten den stren
gen Produktionsnormen des 
Herstellers entsprechen und 
überall dort verfügbar sein wer
den, wo Commodore-Computer 
erhältlich sind. Matthias Sawatz
ky, Geschäftsführer der Batavia 
GmbH, sieht in der Commodo
re-Original-Diskette auch einen 
Weg, den Trend zum Billig- und 
No-Name-Markt zu stoppen und 
die Anwender von ihren Quali
tätsproblemei:Jmd Datensicher
heitssorgen zu befreien. Die Dis
ketten sind in den Formaten 31/i 
Zoll und 51h Zoll erhältlich. Der 
empfohlene Verkaufspreis für 
einen lOer-Pack 51/.-Zoll-Disket
ten lD, 48 tpi soll bei 17,95 Mark 
liegen. Zusätzlich stellte Rhone
Poulenc Systemes noch ihr 
Amiga-Diskettenprogramm vor, 
Dabei gibt es auf den Daten
trägern verschiedene Public 
Domain-Programme (Bild 2 un
ten). (sk) 

NEUE GEOS.YERSION 
An den Vorführkonsolen am 

Commodore-Stand in Halle 1 
war in Sachen Geos bisher Ein
maliges zu bewundern: Eine 
neue Version dieser Betriebssy
stem-Erweiterung für den C 64 
ist nun in der Lage, mittels eines 
•Configure• genannten Pro
gramms, die eigentlich für den 
C 128 bestimmten RAM-Erweite
rungen Commodore 1700 und 
l 7SCianzusprechen. Dies ist auch 
beim Commodore 64 (nicht nur 
im C 64-Modus des C 128} mög
lich. In einem Auswahl-Menü 
kann nun vom Benutzer die ge
wünschte Systemkonfiguration 
eingestellt werden. Die Spei
chererweiterung arbeitet so
wohl als RAM-Disk, als auch als 
»Shadowed Disk«. In der ersten 
Betriebsart kann der Inhalt ei
ner kompletten Diskette in die 
RAM-Disk kopiert werden. Dis
kettenzugriffe bei Geopaint 
oder Geowrite verkürzen sich 
damit auf Sekundenbruchteile. 
Im zweiten Modus wird jeder 
von Diskette eingelesene Block 
in der »Shadowed Disk« gespei
chert. Jeder weitere Zugriff auf 
diese Blöcke geschieht dann im 
RAM. (sk) 

~~4~nfine,de 
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20·MBYTE-FESTPlATIE FÜR C 64 SUPER·TEXTVERARBEI· 
TUNG FÜR DEN C 128 

In der Märzausgabe des 64'er
Magazins wurde sie in einem Be
richt über die CES-Messe in Las 
Vegas das erste Mal erwähnt: 
Die 20-MByte-Festplatte •Lt. Ker
nal• für den C 64 (Bild 3). Inzwi
schen hat sich der Hersteller Xe
tec auch nach Deutschland vor
gewagt und sein System auf der 
CeBIT präsentiert. Obwohl das 
Gerät in den USA bereits ver
kauft wird, wartet man in 
Deutschland noch auf eine FTZ
Zulassung. John Shoultys, Ver
kaufsmanager von Xetec, hofft, 
bis Mitte April die ersten Geräte 
auf den deutschen Markt brin
gen zu können. Erfreulich ist 
auch der angekündigte Preis: 
Die Version für den C 64 soll un
ter 1700 Mark kosten; für eine 
kombinierte C 64/C 128-Version 
soll der Aufpreis um die 100 
Mark betragen. Ein besonderer 
Leckerbissen der C 128-Version 
ist, auch im Fast-Modus (2 MHz) 
auf die Festplatte zugreifen zu 
können. Weitere Besonderhei
ten des Systems: Programme 
lassen sich im normalen Basic-

Eingabemodus einfach durch 
Eingabe des Programmnamens 
laden. Wenn Sie zum Beispiel 
•Pacman« ein'geben, sucht das 
System auf der Platte nach ei
nem File mit dem Namen »Pac
man•. Erst wenn dieses nicht ge
funden wird, erscheint der er
wartete •Syntax Error•. Die Plat
te soll in bis zu elf Einzellaufwer
ke unterteilt werden können. 
Das Interessanteste: Die Zu
griffsgeschwindigkeit (LOAD/ 
SAVE) soll über llOmal höher 
sein als bei einem normalen 
1541-Laufwerk. Sobald das •Lt. 
Kernal•-System in Deutschland 
erhältlich ist, werden wir in ei
nem ausführlichen Test vor al
lem die Frage prüfen, inwiefern 
professionelle Software mit der 
Festplatte zusammenarbeitet. 
Laut Angaben von Xetec wird in 
den USA bereits an einer Ver
sion des Datenbankprogramms 
•Superbase~ gearbeitet, das die 
Möglichkeiten des Laufwerks 
voll ausschöpfen soll. (tr) 
Xe1ec Inc„ 2804 Arnold Road, Salinka. KS 
67401 
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Bild 4. Die fantastischen Mög
lichkeiten wn f1Jntmaster gibt 
es jetzt für den C 128 

Wenn jemand heute noch eine 
erfolgreiche Textverarbeitung 
vorstellen möchte, muß diese 
schon einiges zu bieten haben. 
»Fontmaster 128• soll diesen An
forderungen genügen (Bild 4). 
Mehr als 65 Kommandos sollen 
das Editieren von Text zu einem 
Kinderspiel machen. Eine Be
sonderheit von fontmaster ist 
die Verwendung von ausländi-

Bild 3. Bald ist sie auch in Deu1schland emältlich: 

~~'l Zeichensätzen. Ganze 45 
vewchiedene Schriften können 
benutzt werden. Mitgeliefert 
werden sollen unter anderem 
ein russischer, griechischer, he
bräischer und arabischer Zei
chensatz. Auf die optische Ge
staltung von Texten beim Druck 
wurde sehr viel Wert gelegt. In 
einem Setup-Menü läßt sich so 
ziemlich jeder bekannte Druk
ker und auch Typenradschreib
maschine auswählen. Bei er
sten Tests zeigte sieb, daß das 
Druckbild wirklich überragend 
gut ist. NLQ-Schrift selbst auf 
nicht-NLQ-fähigen Druckern ist 
problemlos möglich. Das Pro
gramm läuft im 80-Zeichenmo
dus des C 128. wobei die oberen 
drei Zeilen für Zusatzinformatio
nen (Helpscreens) reserviert 
sind. Eine deutsche Vertriebs-

Die 20-MB-F1lstplatte für den C 64 mit Freezer und Steckverteiler 

MIDl·INTERFACE AUCH 
FÜR AMIGA 500 

Vom MIDI-Spezialisten Hel
mut Adler gibt es sein seit zwei 
Jahren für den Amiga 1000 ver
kauftes MIDI-Interface nun auch 
für den Amiga 500. Damit lassen 
sich mit entsprechender Softwa
re (zum Beispiel »Music Craft•) 
Synthesizer und andere elektro
nische Musikinstrumente an
steuern, was auch am Messe
stand eindrucksvoll demon
striert wurde. Das Interface hat 
drei Ausgänge und einen Ein
gang und soll zum Preis von 99 
Mark sofort lieferbar sein. (tr) 

Helmut •\dler Computer-Technologie, 
Schlägel&Eisen·Str.9, 4352 Herten-Langen
bochum 
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»PERSONIFIZIERrE« 
DISKEmN GEGEN 

RAUBKOPIEN 
Döbbelin und Böder stellte zur 

CeBIT-Messe erstmals neue Dis
ketten vor, bei denen beliebige 
Daten direkt auf den Disketten
mantel gedruckt werden kön
nen. Es soll Software-Entwick
lern damit ermöglicht werden, 
individuell gestaltete Disketten 
mit Programmen zu vertreiben, 
die das Auffinden von Raubko
pien anhand des Aussehens der 
Disketten ermöglichen. Zusätz
lich wird auch ein Kopierschutz 
angeboten. (ks) 

Oöbbelin und Böder GmbH. Wickerer 
Straße 50, 6093 Flörsheim/Main 

adresse ist zur Zeit noch nicht 
bekannt. der Preis soll bei zirka 
110 Mark liegen. (tr) 
Xetec !nc„ 2804 Arnold Road, Salinka, KS 
67401 

NEWIO FÜR DEN 
COMMODORE AMIGA 
Ein Softwarepaket, das den 

Vergleich mit größeren Plati
nenlayout-Systemen aufnehmen 
will, wurde für den Commodore 
Amiga von Alphatron aus Erlan
gen vorgestellt. Es nennt sich 
•Newio Platinenlayout• und soll 
in zwei Ausbaustufen erhältlich 
sein. Die Grundversion kostet 

498 Mark. Für die Ausbaustufe 
ist die Dram-Ex 4-Megabyte
Speichererweiterung, ebenfalls 
von .Alpbatron, nötig. Mit Newio 
sollen Platinen mit einer maxi
malen Größe von 200 mm x 100 
mm (320 mm x 200 mm in der 
Ausbaustufe) bearbeitet werden 
können. Dies ist in zwei Lagen 
möglich. Das Programm stellt 40 
verschiedene Bauteile und vier 
Leitexbahndicken beziehungs
weise Lötaugengrößen zur Ver
fügung. Weitere Features sind: 
Bis zu SOOO (lS 000) Leiterbahnen, 
1000 (3000) Lötaugen, 300 (1000) 
Bauteile sind auf dem Bild
schirm darstellbar. Zwei ver
schiedene Grafikauflösungen 
sind vorgesehen, ein Autorouter 
ist integriert. Eine mitgelieferte 
Tastaturschablone soll auch 
dem Anfänger sofort effektives 
Arbeiten mit Newio ermögli
chen. (sk) 
Alphatron Compute rsysteme, Luitpoldstr. 
22, 8520 E:rlangen, Tel. 09131/25018 

NEUE KOPIER· 
PROGRAMME FÜR C 64 

UND C 128 
Eurosystems stellt neue Ko

pierprogramme für den C 64 
und den C 128 vor. Darunter be
findet sich eine verbesserte Ver
sion (1.5) des bekannten »Burst
nibblen, der sowohl für den C 64 
als auch für den C 128 mit der 
Floppy 1571 erhältlich ist. Abge
rundet wird die Produktpalette 
durch zwei Filecopy-Program
me für C 64 und C 128 und ein 
Backup-Programm für den C 
128, wobei das Filecopy für den 
C 64, •Filernasten, auch mit zwei 
Laufwerken zusammenarbeitet. 

(ks) 
Bezugsquelle· Eurosystems Deutschland, 
Bredenbachstraße 129. 4240 Bmmerich, 
Tel. 028221521 SI (14-18 Uhr) 

WETIBEWERB 
HIGHTECH '87 

AUSGERUFEN 
Junge Talente zu finden, her

auszufordern und zu fördern ist 
der Grundgedanke dieses Wett
bewerbs. Jeder der selbst Pro
gramme entwickelt oder Hard
ware zu seinem Computer baut, 
kann seine Anwendungen zum 
Wettbewerb anmelden. Insge
samt sind 8200 Mark zu gewin
nen. Die ersten Preisträger wer
den zu einem Stipendium vorge
schlagen. Es gibt eine Einteilung 
in zwei Kategorien: 
1) Reine Software-Anwendungen 
und 
2) Problemlösungen, die Hard
und Software verbinden. Außer
dem bestehen drei Altersklas
sen: bis 16, 16 - 22 und ab 22Jah
re. Anmeldeschluß ist der 25. 
April. (jk) 
MKV-Marketing, Schwalbenweg 14. 6900 
Heidelberg 1 
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PROFESSIONELL EINSETZBARE CNC·FRÄSANLAGE 
MIT DEM C 64 

Bild 5. Ein professionell einsetzbares CNC..Frässystem für den C 64 

Ein weiteres Anwendungsge
biet, das Roßmöller dem C 64 er
schlossen hat, liegt im Bereich 
der CNC-Steuerungen (Compu
terized Numerical Control). Das 
am Stand vorgestellte System 
(Bild 5) besitzt durchaus profes
sionelle Features: Die Bearbei-. 
tungslläche läßt Werkstücke 
und Objekte bis zur Größe einer 
DIN-A3-Seite zu. Die Bewe
gungsübertragung erfolgt über 
Spindelwellen. Durch solide 
und stabile Verarbeitungsweise 
soll das System eine Positionie
rungsgenauigkeit von 'hoo mm 
zulassen! Der anvisierte Preis 

von etwa 4500 Mark für die ge
samte CNC-Fräsanlage, inklusi
ve Software, steht noch nicht 
endgültig fest. Anwendungsbe
reiche des Systems sollen im 
Hobby-Modellbau bis zur Nut
zung in Kleinbetrieben liegen. 
Es sind Fräsungen an Werk
stücken und Platinen möglich, 
zudem soll bei Verwendung ei
nes Schreib- statt eines Fräskop
fes .das System in einen Plotter 
umgewandelt werden können. 

(sk) 

Roßmöller. Marxs<r. 50-52, 5300 Bonn 1. Tel. 
(0228) 65990 

BIO-FEEDBACK MIT DEM C 64 
Das amerikanische Unterneh

men Bodylog Inc. stellte auf der 
CeBIT '87 seine auf deutsche 
Verhältnisse angepaßte Pro
duktpal ette für die Commodore· 
Computer C 64 und C 128 vor. 
Die Produkte, bestehend aus 
Sensoren und Software (Bild 6), 
haben wir bereits in Ausgabe 
12/86 kurz vorgestellt. Es han
delt sich hierbei um Herz
Kreislauf-, Fitneß- und Anti
Streß-Pakete, bei denen der kör
perliche Zustand des Anwen
ders kontinuierlich mittels Sen
sdren erfaßt wird und so einer 
schädlichen Überanstrengung 
vorgebeugt werden soll. Das In
teressante ist hierbei, daß die 

• 

Fitneß-Übungen in Videospiele 
integriert sind, so daß der An
wender zur Fortsetzung der 
Übungen motiviert wird.·1\'!ltd."~ 
diesjährigen Messe waren zu
nächst vier Pakete zu sehen: ein 
Herz-Kreislaufprogramm (Preis 
zirka 170 Mark), wobei ein Fahr
rad (nicht im Preis inbegrif
fen) den Mittelpunkt darstelll. 
ein Fitneß-Programmm (Preis 
zirka 130 Mark) mit einem Ex
pander und Übungshandbuch, 
ein Streßreduktionsprogramm 
(Preis zirka 200 Mark) sowie 
eine erweiterte Version für zirka 
480 Mark. (nj) 
Body!og Inc .. 34 Maple Avenue. Armonk, 
New York JOS04. USA 

Bild 6. Das Bodylog ltainingsprogramm für den C 64 
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DER COMMODORE· 
GEWINN KURS 

Das erste Halbjahr des Ge
schäftsjahres 1987 (l. 7.86 bis 
30.6.87) brachte laut Aussagen 
von Commodore International 
den Konzern bei einem Umsatz 
von 446,8 Mio. US-Dollar mit ei
nem Gewinn von 25,5 Mio. US
Dollar wieder in die gewohnte 
Gewinnzone. Der Aktienkurs ha
be innerhalb der letzten zwölf 
Monate einen Anstieg von 200 
Prozent zu verzeichnen gehabt. 
Insgesamt habe man 357000 
Computer in Deutschland abge
setzt. An der Spitze lagen dabei 
302000 Heimcomputer gefolgt 
von 55000 System-Produkten, 
worin knapp 22 000 Amigas ent
halten sind. Commodore setzt 
weiterhin auf ein Konzept mit ge
sundem Produktmix. Von der 
auf der CeBIT vorgestellten 
•Offenen Systemarchitektur( 
(OSA). die im wesentlichen mit 
dem Amiga 2000 verwirklicht 
v11urde, erhofft man sich eine ver
stärkte Marktposition auch im 
gewerblichen Bereich. Erstmals 
sei es damit nämlich gelungen, 
die bei PCs konkurrierenden 
Computerstandards MS-DOS 
und 68000-Systeme in einem 
Konzept zu verllechten. Chair
man Irving Gould sagte dazu: 
»Die gestärkte finanzielle Posi
tion, weiterhin hohe Effizienz bei 

odllll~~11lfl l\Ud die Produktein
führungen äieses Jahres haben 
Commodore in eine hervorra
gende Ausgangsposition ge
bracht.• (jk) 

DIE COMMODORE· 
PREISLISTE 

Zum 5. März 87 hat Commodo
re eine neue Preisliste heraus
gebracht. Die aufgeführten Prei
se sind Listenpreise und verste
hen sich in Mark inklusive Mehr
wertsteuer. 
PC 10 II 
PC 20 II 
PC 40/AT 
PC 40/AT 40MB 
Bürosystem S 
Bürosystem DL 
TTX·Modul PC 20 
Bürosystem TTX 
MPS2000 
MPS2000 C 
Einzelblatt 2000 
Traktor 2000 
MPS2010 
Einzelblatt 20 IO 
Traktor 20 lO 
AGA-Karte 
Amiga2000 
Amiga 2000+Mon.1081 
Monitor 1081 
PC-Karte +$'.{.• LW 
AT-Karte + S'.{. • LW 
2 MB RAM-Erweiterung 
Amiga-20MB HD + Conlr. 
PAL-Video-Karte 
s',l.• LW intern 
3'/,• LW 1010 
Profipaket Sidecar 

2995,00 
3995,00 
6995,00 

a.A. 
4995,00 
6495,00 
7204,80 

13695,00 
1695,00 
1995,00 
980.40 
437,76 

1995,00 
1219,80 
510,72 
698,00 

2996,00 
3985,00 
995,00 

1395,00 
1995,00 
995,00 

1696,00 
249,00 
399,00 
499,00 

1995,00 

NEUES VOM 
DRUCKERMARKT 

Bereits auf der letzten CeBIT, 
im März 1986, konnte man auf 
seiten der Hersteller eine ver
stärkte Aktivität im Bereich der 
Non-Impact-Drucker und hier 
vor allem in der Lasertechnolo
gie feststellen. Dieser Trend 
wurde erwartungsgemäß auf 
der CeBIT '87 bestätigt. Nahezu 
jeder der bekannten Drucker
hersteller und deren OEM-Kun
den (Original Equipment Manu
facturer) stellte hier offiziell ein 
Modell vor oder kündigte für die 
nahe Zukunft einen Laserdruk· 
ker an. 

Preislich hat sich in diesem 
Marktsegment einiges getan. So 
sind 6- bis 8-Seiten-Laser
drucker bei einer Auflösung von 
300 x 300 dpi (dots per inch) be
reits ab 5000 Mark erhältlich. 
Neben der Lasertechnologie 
läßt sich ein weiterer Trend 
von den bewährten 9-Nadel
druckern hin zu 24-Nadelmatrix
und Hochgeschwindigkeits· 
druckern feststellen. Geschwin
digkeiten bis zu 850 cps ( charac
ters per second) mit drei Druck
köpfen oder 800 Zeichen pro 
Sekunde mit einem Druckkopf 
(Seikosha SBP.10; Preis: 7500 
Mark zuzüglich MwSt.) sind heu
te keine Utopie mehr. 

Doch was hat sich nun im ein
zelnen im unteren und mittleren 
Preissegment getan? Ganz be
sonders interessant dürfte für 
Besitzer eines C 64 oder C 128 
der neue Epson-Matrixdrucker 
LX-800 sein (Bild 7). Interessant 
aufgrund seines hervorragen
den Preis-/Leistungsverhältnis· 
ses: 180/150 cps, zwei NLQ
Zeichensätze (Pica und Sans
Serif), die in allen Modifikatio
nen (Schmalschrift, Double Stri
ke, Elite (12 Punkt), Super-, 
Subscript und Kursiv gedruckt 
werden können (11 x 18-Matrix). 
Die Schriftvariation kann hierbei 
über die Tastatur des LX-800 ein
gestellt werden. Der Epson LX-
800 soll rund 800 Mark kosten. 

Seikosha war in diesem Jahr 
der einzige Hersteller. der ei
nen speziellen Commodore-Ma
trixdrucker vorstellte. Hierbei 
handelt es sich um den SL-80 VC, 
der bereits in der Centronics
Version (SL-80 Al) von der 64'er 

.ausführlich getestet wurde. 
Während dieser 24-Nadel
drucker zunächst als Centro
nics-Version auf dem Markt ein
geführt wurde und nun auch mit 
eingebautem Commodore-In
terface geliefert wird (Preis: 
1298 Mark), wurde beim SP-180 
der genau umgekehrte Weg be
schritten: Nach einer speziellen 
Commodore.Version folgt nun 
mit dem SP-180AI eine neue Ver
sion mit Centronics-Schnittstelle 
(Preis: 599 Mark). 
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Bild 7. Epsons neuer 9-Nadel-Matrixdrucker LX-800 winl wraussicht
lich für unter 1000 Mark in die Geschäfte kommen 

Bild 8. Seikosha SP 1200 VC: Der 9-Nadeldrucker ist direkt am 
Commodore-Computer anschließbar 

Den SP 1200 VC gibt es jetzt 
auch mit Commodore-Interface 
(Bild 8). Interessante Neuheiten 
gab es auch bei Star Micronics. 
Gleich drei neue Baureihen 
konnte man in der mittleren und 
gehobenen Preisklasse bewun
dern: Die 9-Nadeldrucker ND-10 
(Bild 9, 1295 Mark) und NR-10 
(1595 Mark) - beide auch als 
15-Zoll-Ausführungen erhältlich 
(ND-15: 1695 Mark beziehungs
weise NR-15: 1995 Mark) - sowie 
der 24-Nadeldrucker Star NB 
24-10 (1995 Mark) beziehungs
weise die breite Ausführung NB 
24-15 (2595 Mark). Im NLQ
Modus der ND- und NR-Bau
reihe werden die Zeichen aus 
biszu 18x 23Punktenzusammen
gesetzt, so daß ein geschlosse
nes Schriftbild entsteht. In der 
größten Schrift werden 2,5 Zei
chen pro Zoll (vierfache Höhe 
und Breite) dargestellt, in der 
kleinsten 20 Zeichen pro Zoll. 
Die 24-Nadelmatrixdrucker NB 
24-XX erreichen in der maxima
len Grafikauflösung 24 x 2880 
Punkte je Linie (24 x 4896 beim 
NB 24-1$), das entspricht 360 dpi. 
Um die Funktionalität professio
neller Grafikprogramme sicher
zustellen, können elf verschie
dene Grafikauflösungen er-

12 ~ 

reicht und eine Grafikdarstel
lung der 9-Nadeldrucker emu
liert werden. Im NLQ-Betrieb 
besteht die Druckmatrix der 
einzelnen Zeichen bei der NB 
24-Baureihe aus bis zu 24x31 
Punkten. 

Fujitsu stellte auf der Messeei
nen weiteren, sehr schnellen 
9-Nadelmatrixdrucker vor, der 
als 10- und 15-Zoll-Version ange
boten wird (10-Zoll-Version: DX 
2300, 15-Zoll-Version: DX 2400). 
Im Schnellschriftmodus sollen 
b is zu 324 Zeichen pro Sekunde 
und im Korrespondenzschrift
modus 54 Zeichen pro Sekunde 
zu Papier gebracht werden. 
Beide Versionen sind mit ei
nem Farbeinbausatz zum 8-Far
ben-Drucker aufrüstbar und 
durch Centronics-oder RS232C
Schnittstelle an jeden Mikro
computer anschließbar. Mit ei
nem zusätzlichen Einzelblattein
zug können auch Einzelblätter -
ohne Entfernen des Endlospa
piers - verwendet werden. Wei
terhin wurde das Produktpro
gramm von Fujitsu durch einen 
24-Nadeldrucker im gehobenen 
Preissegment erweitert. Der 
DL3300/ DL3400 erreicht in der 
Briefqualität eine Auflösung von 
360 x 180 dpi. Eine Besonderheit 

e = = 

Bild 10. Aufgewertet: Der C.ltoh Super Riteman F+ II mit gesteigerter 
Leistung; kann wn mehreren Computern genutzt werden 

ist der Einsatz von IC-Karten, 
über die weitere Schriftarten zu
gänglich sind. Eine IC-Karte ent
hält jeweils zwei der folgenden 
Schriftarten: Letter Gothic 12, 
Scientific 12, Orator, Boldface PS 
und Light Italic. Der 013300/ 
DL3400 kann wie der DX2300/ 
DX2400 auf Farbeinsatz umgerü
stet werden und mit einem zu
sätzlichen Einzelblatteinzug aus
gestattet werden. Der DL3300 
soll 2550 Mark, der breitere 
DL3400 2650 Mark kosten. 

Eine neue Version des Rite
man F II wurde auf dem Stand 
von C.Itoh in der Halle 4 des 
Messegeländes in Hannover 
vorgestellt(Bild 10). Neben einer 
Epson-FX-85-Emulation ist der 
Super Riteman F + II nun zusätz
lich auch mit einer IBM-Gra
phics-Printer-Emulation ausge
stattet. Auf diese Weise kann der 
9-Nadeldrucker über die Cen
tronics-Schnittstelle sowohl von 
Heimcomputern wie dem C 64 
als auch von IBM-kompatiblen 
PCs im IBM-Modus angespro
chen werden. (nj) 
Epson, ZUlpicher Str. S, 4000 Düsseldorf II 
Star M1cronics, Mergenthalerallee 1-3, 6336 
Eschbornl'l's. 
Seikosha Europa GmbH, Bramfelder 
Chaussee 105. 2000 Hamburg 71 
Cltoh. Roßstraße 96. 4000 DUsseldorf l1 

SIEGER DES 
NA.NIENS\VETTBE\VERBS 

Unter dem Stichwort •Ein Na
me wird gesucht« wurde in der 
Ausgabe 1/87 der 64'er ein Wett
bewerb gestartet, bei dem es 
um die Suche nach einem Na
men für die 4-MHz-Karte von 
Roßmöller ging. Die Sieger und 
der Name stehen inzwischen 
fest. Künftig können Sie die 
4-MHz-Karte unter dem Namen 
•Turboprocess• für 398 Mark bei 
Roßmöller beziehen. 

Der Einsender des Namens 
und damit der Gewinner eines 
Turboprocess ist: J. Langhorst, 
7900 Ulm. 

Unter den übrigen Einsen
dern wurde noch eine zweite 
Karte verlost, und diese erhält: 
Achim Schwaretzky, 6786 Lem
berg. 

Um die große Anzahl von Na
mensvorschlägen zu honorieren 
wurden von Roßmöller schließ
lich noch drei Assembler •As 64• 
verlost. Diese bekommen: 
Kai Schultheiß, 2208 Glückstadt 
Jens Uetrecht, 2800 Bremen 33 
Michael Keukert, 5681 Trierwei
ler 

(ks) 
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Die Didacta in Hannover 
(16.02. bis 20.02) ist die größte 
Fachmesse für den Bereich 
•Schule und Ausbildung«. 
Auch auf dieser Messe ist 
das Interesse für die soge
nannten meuen Medien• er
heblich gestiegen. Immerhin 
beschäftigte man sich in zwei 
von insgesamt fünf Ausstel
lungshallen vorwiegend mit 
dieser Thematik. Deutlich 
war zu erkennen, daß der 
Trend bei der Anschaffung 
von Schulcomputern sehr 
stark zu MS-DOS-Systemen 
geht. Das Software-Angebot 
ist jedoch für MS-DOS-Com
puter noch nicht sehr um
fangreich. , Es dominieren 
die professionellen Anwen
dungen (Textverarbeitung, 
Datenbank, etc). Aller
dings sind solche Program
me auch bedeutungsvoll für 
die •informationstechnische 
Grundbildung«. Für den be
rufsbildenden Sektor ist das 
Programmangebot schon 
wesentlich größer, beson
ders in kaufmännischen Be
reichen und für CNC-Steue
rungen. Obwohl der Compu
ter ein hervorragendes Me
dium ist, um komplexe zu
sammenhänge durch Simu
lationen zu verdeutlichen, 
war für den Unterricht au
ßerhalb der Naturwissen
schaften nichts Neues zu ent· 
decken - schade. 

Interessante Entwicklun
gen deuten sich aber durch 
Versuche an Universitäten 
und durch Schulversuche an. 
So kann beispielsweise im 
Rahmen der fächerübergrei
fenden informationstechni
schen Grundausbildung der 
Amiga in der Kunsterziehung 
an Bedeutung gewinnen. Ein 
Schulversuch an der Hoch
schule für Bildende Künste in 
Braunschweig setzt interes
sante Impulse in diese Rich
tung. Der neue Amiga 500 
könnte diese Entwicklung 
preislich forcieren. 

.Trotz des Trends zu MS
DOS-Computern hat auch 
der C 64 für den technisch
naturwissenschaftlichen Be
reich eine auflebende Be
deutung. Neva stellte Meß
und Steuersysteme für den 
Physikunterricht vor (Bild 11), 
die zusammen mit der Uni
versität Kiel entwickelt wur
den. Aufgefallen sind auch 
zwei Baukasten-Syteme für 
die technische Grundbil
dung, mit denen die Schüler 
über mehrere Schuljahre 
hinweg immer komplizierte
re technische Geräte selbst 
herstellen. In der letzten Pha
se werden computergesteu
erte ModeUe gebaut. So war 
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Bild 11. Physikalische Experimente mit dem C 128 Qm C 64-Modus) 

Bild 12. Ein durch den C 64 pneumatisch bewegter Roboterann 

Bild 13. Die neue Produktreihe »Lego Technic Control« für den C 64 

eine Styropor-Schneideanla
ge zu sehen, die vom C 64 
(über Interface) durch ein 
sehr komfortables Pro
gramm gesteuert wird und 
erstaunlich genau arbeitet. 
Dieses System wird unter 
dem Namen Unitek von 
Traudl Riess vertrieben. Der 
Roboterarm ~s + M-Herion
Robby« (Bild 12) stammt aus 
dem zweiten Baukastensy
stem von Seid!+ Mayer. Er 
wird ebenfalls über ein Inter
face vom C 64 gesteuert und 
durch pneumatische Ele
mente von Herion bewegt. 
Der Roboterarm kostet als 
Bausatz 160 Mark. Das Inter
face ist bei Mükra-Electronic 
für 256,SO Mark zu erhalten. 
Die Styropor-Schneideanla
ge (Unitek) wird als Bausatz 
erhältlich sein. Der Preis da
für stand bei Redaktions· 
schluß noch nicht fest. Das 
zugehörige Interface erhal
ten Sie als Bausatz für 148,20 
Mark und als Fertiggerät für 
zirka 260 Mark bei Franz 
Hafner-Elektronik. Die je
weiligen Interfaces können 
auch für beide Systeme ver
wendet werden. 

Auch Lego ist mit seiner 
neuen Produktreihe •Lego 
Thchnic Control« in die Com
puterwelt des C 64 eingestie
gen (Bild 13). Interface und 
Software sind im Zusammen
hang mit Lego-Thchnik-Kä
sten zum Einsatz in Schulen 
bestimmt. Spezielle •Pro
blemlösepakete• sollen in 
bestimmte Gebiete der 
Steuerung einführen. DasPa
ket l ~Lego-Lines« enthält 
beispielsweise den Grund
kasten Control l mit Motoren, 
Leuchtsteinen, Optosenso
ren und Zählscheiben. Fer
ner ist eine komplette Am
pelanlage enthalten und ein 
Interface mit sechs Ausgän
gen, das gegen Fehlschal
tungen geschützt sein soll. 
Diese neuen Produkte sind 
vorerst nur beim Metzler 
Verlag (Fachhandel für 
Schulbedarf) erhältlich. Das 
komplette Paket l kostet 886 
Mark. (kn) 
j .B Metzlersche Verlagsbuchhand
lung und Carl Brnst Poeschel Verlag 
GmbH. Kernerstr. 43, 7000 Stuttgart J; 
(LegoGmbH, Schulbereich, Lago Stra
ße, Postfach 20 und 40. 2354 Hohenwe
stedt/Holstein); 
Neva Blektrotechnische Fabrik Dr. Vat
ter GmbH & Co KG, Heidenheimer StL 
79, 7340 Geislingen an der Steige; 
U nitek: Veruieb über Trnudl Riess, 
SL·Georgen-S1r. 6. 8S89 Bindlach: 
Seid!+ Mayer GmbH, Auchertstr. 19, 
7311 Schlierbach: 
Herion·Werke KG, Stuttganer Str. 120, 
Postfach lS 60, 7012 Fellbach; 
Franz Hafner-Elektronik, Atzelhofstr. 
20. 6800 Mannheim 31: 
Mükra·Electronic-Vertriebs-GmbH, 
Geislinger Str. 2+ S. 7320 Göppingen 

~ sl3nnne.de 
64-er-online.nel 



MEDIEN ECKE 
Immer häufiger wird der Computer zum Schwerpunktthema von 

Fernseh- und Rundfunksendungen, wie zum Beispiel »Computerzeit« 
oder »Computer Corner«. Wann ist die Sendung? Was ist der lnhaH 

und wie infonnativ ist sie? All diese Fragen werden wir auf der 
Medien-Seite künftig beantworten. 

Die ARD mit ihren Dritten 
Programmen, das ZDF 
und die regionalen Privat

kanäle strahlen eine Großzahl 
an informativen Sendungen aus. 
die sieb mit dem Thema Compu
ter beschäftigen. Diese Sendun
gen sprechen hauptsächlich ju
gendliche Zuschauer an, wie die 
•Computerzeit• und •Technik 
2000« (Nachfolge der Computer 
Corner). Was gibt es in der näch
sten Zeit zu sehen? 

In der ARD läuft die •Compu
terzeit•. Der jugendliche Zu
schauer erhält hier eine Einfüh
rung in die Computertechnik 
und in sinnvolle Anwendungen 
mit dem Computer. Im ZDF gibt 
es •Technik 2000•. Der Schwer
punkt liegt bei Computerspie
len, gemischt mit Grundlagenin
formationen. Ebenfalls also et
was für den jugendlichen Zu
schauer. Im folgenden stellen 
wir Ihnen die Inhalte der näch
sten vier Folgen von Computer
zeit vor. 

In der Folge 19 geht es um Mu
sik und Sprache. Anhand vieler 
praktischer Beispiele wird ge
zeigt, was man auf großen und 
kleinen computergesteuerten 
Synthesizern an Musik, Sounds 
oder Geräuschen erzeugen 
kann. Ebenso wird demon
striert, wie weit die Entwicklung 
in der Sprachsynthese und 
Sprachausgabe heute ist. 

Folge 20 wird sich mit dem 
Thema CAD und Grafik auf dem 
Computer beschäftigen. In 
der Industrie werden Fahrzeu
ge, Schiffe oder Eisenbahnen 
mit CAD-Systemen konstruiert. 
Auch der Heimcomputer kann 
auf diesem Anwendungsgebiet 
eindrucksvolle Ergebnisse er

. reichen. 
In den Folgen 21 und 22 dreht 

sich alles um Robotersteuerung 
und Datenfernübertragung. Ne
ben leichtverständlicher Theo
rie werden wieder Beispiele aus 
der Industrie und der Heiman
wendung gezeigt. 

Wie schon in den früheren Fol
gen, werden auch in den folgen
den Computerzeit-Sendungen 
tolle Preise verlost. So steht vor
aussichtlich ein Amiga 500 als 
Hauptgewinn= Verfügung. Al
so: die Sendetermine nicht ver
säumen und zahlreich mitma
chen. (do/ks) 
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Hörfunk 
Kopfhörer 
Sender Freies Berlin 1 
Mittelwelle 529 m = 567 kHz 
Ultrakurzwelle 88,8 MHz = 
Kanal 6 
jeweils Montag bis Freitag 
15.05 bis 16.50 Uhr 

Radio Markt 
Südfunk 1 
Mittelwelle 521 m = 576 kHz 
Ultrakurzwelle 94,7 MHz = 
Kanal 26 
jeweils Montag bis Freitag 
8.20 bis 11.00 Uhr 

Computer Laden 
Südfunk 2 
28.04.87 
14.30 bis 15.00 Uhr 
26.0S.87 0"1L.I 

14.30 bis 15.00 Uhr 
Wiederholung 
0505.87 
08.30 bis 09.00 Uhr 
02.06.87 
08.30 bis 09.00 Uhr 

Wissenschaft 
Südfunk 1 
Sonntags 10.40 bis 11.00 Uhr 

Wissenschaft im Gespräch 
Südfunk 2 
Ultrakurzwelle MHz = Kanal 

Sonntag um 9 
Südfunk 3 
Ultrakurzwelle 92,2 MHz = 
Kanal 17 
Sonntags 
• ~ · ~- is 12.00Uhr 

Alle Ang.aben beruhen auf Angaben der jeweiligen Sende
anstalten. Änderungen sind nicht ausgeschlossen. 

femsehen 

ARD 

17.15 Uhr: Computerzeit 
22.04.87 
06.0$.87 
20.05.87 
10.06.87 
07.10.87 
04.1 1.87 
02.12.87 
16.12.87 

ZDF 
16.35 Uhr: Technik 2000 
30.04.87 

NDR3 

19.15 Uhr: Computer Club 
08.04.87 
13.05.87 
10.06.87 
08.07.87 
12.08.87 
16.09.87 
14. 10.87 
11.11.87 
09. 12.87 

ll.30 Uhr: Computerfamilie 
19.04.87 
26.04.87 
03.05.87 
10.05.87 
17.05.87 
24.05.87 
31.05.87 

07.06.87 
14.06.87 
21.06.87 
28.06.87 
05.07.87 
12.07.87 

WDR3 

17.30 Uhr: Computer Club 
12.04.87 
03.05.87 
31.05.87 

17.30 Uhr: Natur und 
Technik/Ac:hso 
06.04.87 
17.05.87 
26.04 .87 
24.05.87 

BR3 

Rechner Modular 
jeweils Mittwoch 17.30 Uhr 

Computerfamilie 
jeweils Montags 17.50 Uhr 

Computer Treff 
jeden vierten Sonntag 

österreich 
Ö2 

16.04.87 
17.30 Uhr: Computer Treff 
Folge 13 

Hier gibt' s Clubs 

DACG-Computerclub 
Heidstraße 345, 2811 Martfeld, 
Tel.: 04255/217 

Bei diesem Computerclub 
sind Fachbereiche eingerichtet 
und sogenannte Fachberater 
bestimmt. Die Berater helfen 
gerne denen weiter, die Proble
me oder Fragen auf dem Gebiet 
Computer haben. Sie sind ·auch 
für Nicht-Mitglieder erreichbar. 
Die Bereiche und ihre Fachbe
rater im einzelnen: 
- Hardware: Thorsten Over
beck, Tel .: 0421/804220 
- DFÜ und Maschinensprache: 
Peter Behrends, Tel .: 04241/648. 
von 19 bis 23 Uhr 
- Basic: Stefan Gründel. Tel.: 
04255/217 
- Kaufberatung: Marko-Aurlio 
Fux, Tel.: 04251/2651 

Mitglieder des Clubs brau
chen keinen Beitrag zu zahlen, 
sofern sie jährlich ein selbstge
schriebenes Programm ablie· 
fern. 

Softwareclub 
c/o Stefan Bels, Hambrock 5a, 
3110 Uelzen 1 

Computer C 64, monatliche 
Clubzeitung mit aktiver Mitar
beit, Softwarebibliothek, Tips & 
Tricks, Erfahrungsaustausch . 
Der Beitrag beläuft sich auf 2.50 
Mark pro Monat. 

Computerclub Bitburg (CCB) 
Otto-Hahn-Straße 7, 5520 Bitburg 

Club für alle C 64- und l2B
Freaks. Leistungen: Tips, & 
Tricks, Computer Zeitschrift, 
Info-Blatt, Basic-Kurse und Pro
grammierhilfen. Club hat zur 
Zeit etwa 45 Mitglieder. 
Beitrag: zwischen l und 5 Mark 
pro Monat. 

PCC 
c/o Thomas Rische, Am Thelen
busch 123, 4100 Duisburg 29, 
Tel.: 0203/763920 

Club aus verschiedenen User
Groups für unterschiedliche 
Computer mit regelmäßigen 
Treffen, Vorträgen und Kolumne 
in einer Wochenzeitung. Jahres
beitrag 36 Mark, Schüler 20 
M ark. 

Computerclub Nordhastedt 
c/o Michael Petersen, Kleine 
Straße 20, 2249 Nordhastedt, 
Tel.: 04804/556 (abends) 
Aktivitäten: Erstellen von Pro
grammen in mehreren Program
miersprachen, Erfahrungsaus
tausch, Computersprachkurse, 
Hilfe für Einsteiger und Profis, 
monatliche Clubzeitschrift. Info 
wird gegen Rückumschlag zu. 
gesendet. 

Ausgab~4~~~ii~2~Je 
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DIE »ECHTE« 
COMMODORE-MAUS 

FÜR DEN C 64 
Lange war sie angekündigt, 

jetzt ist sie seit kurzer Zeit im 
Fachhandel und in den meisten 
Kaufhäusern zu erhalten: Die 
echte Maus für den Commodore 
64. Den einzigen von außen 
sichtbaren Unterschied zur bis, 
herigen Maus mit Joystick
Simulation bildet das Typen
schild am Gehäuseboden mit 
der Aufschrift »Modell 1351•. Die 
Innenansicht offenbart schon 
deutlichere Unterschiede: Dort 
befindet sich neben einer etwas 
aufwendigeren Elektronik ein 
Quartz, wekher in einer Oszilla
torschaltung für die Erzeugung 
deS' speziellen •Maus-Rhyth
mus• sorgt. Aus diesem Grunde 
ist es für den Anschluß am C 64 
auch notwendig, einen speziel
len Eingabetreiber zu installie
ren. Bei den neuen Programm
paketen zu Geos, wie •Desk
pack l« etwa, wird ein solcher 
Eingabetreiber mitgeliefert, der 
dem Arbeiten mit Geos eine 
vollkommen neue Dimension 
des Komforts verleiht. Der Zei
ger folgt verzögerungsfrei den 
Bewegungen der Hand. Um die
ses sehr hilfreiche kleine Gerät 
auch in eigenen Programmen 
verwenden zu können, werden 
wir in der nächsten Ausgabe der 
64'er zudem eine kleine Routine 
vorstellen und erläutern, welche 
dies bewerkstelligt. (sk) 

Auf unsere Aktion •99 Spiele 
für Ihre Meinung• gab es 
eine überwältigende Resonanz. 
Nicht zuletzt deswegen hat die 
Auswertung wesentlich länger 
gedauert, als erwartet. Nun kön
nen wir Ihnen allerdings die 
Leser~op-20 des Jahres Hl86 
präsentieren. Der Platz 18wurde 
übrigens wegen Punktgleich
heit zweimal vergeben. Falls Sie 
auch die Happy-Computer le
sen, und sich über die unter
schiedlichen Listen wundern: 
Die Postkarten wurden für bei.de 
Zeitschriften getrennt ausge
wertet. 

Es gab sogar einen Fall von 
versuchter Wahl-Manipulation. 
Eine kleine Gruppe von Lesern 
schrieb einige Dutzend Postkar
ten für ein völlig unbekanntes 
Spiel. Die stets gleich1: Hand
schrift sollte durch unterschied
liche Farbstifte kaschiert wer
den. Doch diejeniger, hatten 
nicht mit unserem Auswertungs
Team gerechnet, das all diese 
Karten gleich aussortierte und 
auch nicht an der Verlosung teil
nehmen ließ. 

Die 99 Spiele sind größtenteils 
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FIOPPYZEIT gersatz im Uhrenfachhandel er
stehen. Die Diskette wird aus ih-

Endlich ist sie da! Die Hardwa- rer Schutzhülle genommen und 
re für den absoluten Computer- mit einem Füllring in der Mitte 
freak. Disketten mit kleinen De- versehen, damit man sie auf die 
fekten, die sich nicht mehr zur Uhrenachse aufstecken kann. 
Datenspeicherung eignen, wer- Die letzten Arbeitsschritte sind 
den ab jetzt sinnvoll weiterver- das Einsetzen der Zeiger und 
wendet. Für die ge:rtn.~P:K<tSten n~1 :ien, danach ist die Uhr im 
von etwa 13 Mark läßt sich ein Floppylook (Bild) fertig. 
einfaches Quarzmodul mit Zei- Görg Reiter/jk) 

SIE HABEN ENTSCHIEDEN 

schon den Gewinnern zugestelll 
worden, die letzten Preise wer
den in den nächsten Tagen ver
schickt. Wir möchten uns hier 
noch einmal bei den Firmen 
Activision, Ariolasoft, Rushware 
und Mastertronic bedanken, die 
uns die Preise zur Verfügung ge
stellt haben. 

Hier ist nun die Liste der 
glücklichen Gewinner, denen 
wir allen viel Spaß mit ihrem 
Preis wünschen wollen. (bs) 

Kai Aagardt, Süssau 
Björn Adam, Oberhausen 
Thomas Adams, Solingen 11 
Thomas Albers, Varel 
Guido Algia, NL-Bleiswijk 
Martin Bäcker, Bad Homburg 
Christian Becke.r, Mering 
Hans-Jörg Begrich, Erkelenz-Tenholt 
H.Bents.Hagerrruusch 
Florian Berner, München 19 
Ren Borutta, Quickborn 
Lorenz Bosnak, Damme 1 
Kai Boysen, Westerrönfeld 
Thomas Brenner, Esslingen 
Mare Brockmann, Altena 
Wulf Buhrmester, Petershagen 
Michel Burens, lrDüdelingen 
Rainer Busse, Gifhom/Wilschu 
Jens Uwe Busser, SeUgenstadt 2 
Gerhard Casparf, Homburg 
Ralf Derdulski, Viersen l 

Peter Dittmann, Garching 
Peter Dresch, Schweinfurt 
Frank Drescher, Ludwigshafen/Rhein 
Mareus Engelbert, Köln 
Peter Elzner, Iserlohn 7 
Richard van Ess, Tübingen 
Frank Falkenstein, Filderstadt 4 
Gero Franitza, Schellerten 2 
Sandro Friedrich. Berlin 
Alfred Friges, Aachen 
Stefan Ganserer, Lindberg 
Michael Geschwendt, Schutterwald 
Roger Gibouin, Rheinbrohl 
Mark Giersen, Köln 80 
Thomas Grill, Neckarbischofsheim 
Claude Haarmann, Meerbusch 
Robert Heuber, Augsburg 
Lars Hillebold, Kassel 
Björn Hochkeppel, Erbrath 2 
Christian Hopf, Mühlhausen 
Carsten Hünsinger, Freiburg 
Andreas Hutmacher, Grevenbroich 
Stefan Jamber, Neuss 1 
Thomas Hufschmidt, Homberg/Efze 
Hartmut Kampe, Liebenau 
Arno Keiler, Altenmarkt 
Thomas Klein, Alfeld 
Mailc Kleinehellelorth, Verl 1 
Peter Klingbeil, Hamburg 76 
Uwe Klünder, Krefeld 
Christian Knöchleln, Scheinfeld 
Matthias Knüppe, Lüdenscheid 
Michael Kreuzer, Hamburg 52 
Frank Kristen, Illertissen 
Günther Kroupa, Hannersdorf 
Kai Krüger, Kampe 
Holger Kühner, Untememau 
Oliver Kuhn, Wildeshausen 
Thomas Kuhn, WewelsOeth 

MPS 1000 - FEHLER 
IM HANDBUCH 

Sicher haben Sie sich schon 
gewundert, daß der MPS IOOO 
im IBM-Modus ständig Schwie
rigkeiten macht, obwohl das 
Handbuch da anderer Ansicht 
ist. In diesem ist leider ein für 
den Anwender folgenschwerer 
Fehler versteckt. Die DIP-Schal
ter-Belegung ist falsch abge
druckt. Hier nun die richtigen 
Daten. Falsch angegeben sind 
die Belegungen der DIP-Schal
ter für die Zeichensätze und die 
verwendete Schnittstelle. Die 
richtigen Bedeutungen für die 
Schalter 1-6 bis 1-8: 

Schalter 1-6 ist für den verwen
deten Zeichensatz zuständig. In 
ON-Stellung ist Grafik-Zeichen
satz 2 aktiv, bei OFF-Stellung 
Grafik-Zeichensatz 1. Wer den 
Drucker mit einem IBM-PC be
treibt, kann bei Verwendung 
des im ROM vorhandenen Basic 
zwischen zwei verschiedenen 
Grafik-Zeichensätzen wählen. 
Wird hier Schalter 1-7 auf ON ge
stellt, steht der Zeichensatz 
GRII-1, ansonsten GR-1 zur Verfü
gung. Schalter 1-8 zeigt dem 
MPS 1000 die genutzte Schnitt
stelle an. Ist er in ON-Stellung, 
wird über die serielle Schnitt
stelle, bei 0 FF über die paralle
le Schnittstelle gedruckt.. Damit 
steht auch dem C 64- oder C 128-
Besitzer der IBM-Modus des 
MPS 1000 zur Verfügung. 

Maike Liedtke, Hamburg 60 
Thomas Lindemann, Rellingen 2 
Sven Löber, Lallnach 
Stefan Lohse, Barmstedt 
Aimin Marie!, A·Wulkaprodersdorf 
Mark Meyer, E. Gymnich 
Flank Minning, Waiblingen 
Michael Molter, Gersweiler 
Frank Müller, Soest 
Karl-Heinz Müller, A-Wien 
Mareus Müller, Massenbachhausen 
Werner Müller, Bacharach 
Oliver Nelf, Kamen 4 
Ralf Pinnow, Berlin 20 
Carsten Prä.hier, Dortmund 15 
Sascha Preuß, Hanau 
Michael Preuth, Hamburg 
Dirk Prummem, Aachen 
Christian Reiter, Tirschenreuth 
Stefan Reitz, Cladenbach 
Holger Röseler, Metzingen 
Werner Schlamp, A-Pressbaum 
Alexander Schlicht, Moem 1 
Uwe Schnaube!!, Allendorf 
Carsten Siemers, Hamburg 70 
Marc Sommer. Bargteheide 
Jtlrgen Stäbler, Aalen-Horen 
Gerhard Stich, Floß 
Carsten Thiele, Schiffdorf 

(rf) 

Michael von Ujlaky, München 82 
Markus Weber, Göpplngen-Bartenbach 
Marc Weidner, Bochum 
Krusten Weisbauer, Dortmund 41 
Carsten Weiz, Attendorn 
Thomas Wende, Mönchengladbach 
Urs Wermeling, Ascheberg 
Siegmund Willim, Taunusstein 1 
Thomas Witter, Bretten-Gölshause11 
Gerd Zumbruch, Balingen 
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L World Gam-es 
2. Spindiz.fy 
3. Uridium 
4. Ghosts'n Gob!ins 
5. The Pawn 
6. Bard's Tale 
7. Silent Service 
8. Leader Board 
9. Allet Ego 

!O. Paradroid 
11. Revs 
12. Marble Madnl;)ss 
13. l'ntem.atibnal Karate 
14. Ultima IV 
IB. Klil:bis schlä~·ZU.rilck 
l6. '.I'<iVo-Ori'-'T'WQ 
11. Herz ~b Nrika 

·· 113. Winter Gam~s 
18. Super Cycle 
20. tfaöker II 
Dies sind <lie 'l'op-20 der 
64'er-L.eser für das Jahr 1986. 

VERBESSERl'ES 
SUPERPIC·MODUL 

Das Hardcopy Modul Super
pic wird nach Auskunft des Her
stellers ab sofort in der verbes
serten •Complete•Nersion ange
boten. In diesem Modul sind die 
bisher nur separat erhältlichen 
Superpic-Versionen vereinigt. 
Im einzelnen sind das die Versio
nen für Seikosha GP 700 VC, Oki
mate 20, Universal (schwarz
weiß) und ESC/P für Standard
Drucker (Color oder schwarz
weiß). 

Das »Complete«-Modul soll je
des beliebige Bild aus jedem 
Programm heraus drucken. Da
bei werden Farbgrafiken der 
verschiedensten Formate verar
beitet; dazu gehören auch. Spri
tes und Raster-Interrupt-Bilder. 
Der Ausdruck der Bildschirme 
wird in acht verschiedenen Grö
ßen möglich sein. Geplant sind 
Schwarzweiß-Hardcopies, aber 
auch eine Ansteuerung von 
Farbdruckern ist als Option ent
halten. (aw) 
Deutschland: Rushware, Dairnlerstr. ! 1. 
4044 Kaarst 2 
Schweiz: Hilcu, Postfach, CH 3063 lttigen/ 
Bern 
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SPIELE FÜR C 64 
UND C 128 

Spielprogramme. die man ab
tippen kann, schonen nicht nur 
den Geldbeutel, sondern liefern 
auch viele Stunden ungetrübten 
Spielspaß. Viele von ihnen kön
nen es durchaus mit professio
nellen Spielen aufnehmen. 
Action-Freunde, denen es auf 
Geschicklichkeit ankommt, wer
den ebenso auf ihre Kosten kom
men, wie Strategen und Denker, 
die lieber erst nachdenken, be
vor sie ihren Gegner schachmatt 
setzen. Und wenn Sie sich mal 
vom Computer bedienen lassen 
wollen ohne selbst.einen ~l}q__er 
zu rühren, füttern Sie ihn m1ra~n 
interessanten Simulationspro
grammen. Für Abenteuerfreaks 
haben wir ein kniffeliges Rollen
spiel herausgesucht. . bei dem 
viele Gefahren gemeistert wer
den müssen. Im Grundlagenteil 
beschreiben wir ausführlich, 
welche guten Rollenspiele es für 
den C 64 gibt. Ebenso er.halten 
Sie viele Tips & Tricks, wie man 
bei Rollenspielen ~um Erfolg 
kommt. Ein weiterer Kurs zeigt 
Ihnen wie mit Super-Scrolling 
riesig~ Spielfelder flimmerfrei 
hin und her geschoben werden 
können. Die notwendigen Pro
gramme werden natürlich auch 
gleich mitgeliefert. Das 64'er 
Sonderheft 17 gibt es ab Ende 
April an jedem Kiosk. (gk) 

Das neue 
Complete-Modul soll 
alle bisherigen 
Superpic-Versionen 
beinhalten 

~& 6l a'lonune.de 
~r-onlme.net 



VIDEO UND RESET 
1. Iat es irgendwie machbar, 

daß für d.en Video-Chip nicht 
das Zeichensatz-ROM, son
dern das darunterliegende 
RAM in den Bereich ab $4096 
gespiegelt wird? 
2. Was passiert, wenn in der 
Reset-Routine beim RAM- oder 
ROM-Test ein Fehler festge
stellt wird? MARKVS NAHER 

BESSERES NOZTEll 
Nach all den Hardware

Erweiterungen und den für die 
Zukunft noch zu erwartenden 
Neuerungen für den CoDU1\o
dore 64 suche ich nach einem 
leistungsfähigen und preis
günstigen Netzteil, das sich 
ilicht überhitzt sowie nach ei
ner einfach anzuschließenden 
neuen Tastatur. Wer kann mir 
helfen? SIEGBER BRZOSKA 

UNMÖGUCHE UHR 
In der 64'er Ausgabe 1187 auf 

Seite 7~ veröffentlichten Sie 
das Listing einer genau gehen
den Uhr, die in den unteren 
Bildschirmrahmen eingeblen
det wird. Das geht auch wun
derbar, nur mit der Eigenheit, 
daß von den Ziffern nur die 
obere Hälfte zu sehen ist. Kann 
man diese Zahlen nicht auf nor
male Größe bringen? 

GREGOR RUTEMÖLLBR 

INTERRUPr-MUSIK 
Ich habe auf meinem C 64 in 

Maschinensprache ein inter
ruptgesteuertes Musikpro
gramm geschrieben. Der Cur
sor blinkt während des Pro
grammablaufs weiter. Wenn 
ich dann aber die RETURN
Taste drücke, produziert das 
Programm nur noch Unsinn
Woran kann das liegen? 

FRANK PABLlu: 

CURSOR VERÄNDERN 
In der 64'er .Ansgabe lZ/86, 

wurde gezeigt, wie man bei 
Texteingaben das Cursorzei
chen verändem kann. Mir ist 
es jedoch bisher nicht gelun
gen, das Programm so zu er
weitern, daß dies auch fiir •IN
PUT•• der Fall ist. Weiß jemand 
wie es geht? GUIDO IIE1NEN 

FLEXIBLES 
TASTATURKABEL 

Ist es möglich, das etwas zu 
kurz geratene und relativ star
re Tastaturkabel des Commo
dore 128 D durch ein längeres 
und ßexihleres (Spiral-)Kabel 
zu ersetzen? Wer kennt ent
sprechende Bezugsquellen fiir 
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LESERFORUM 

ein solches Kabel und die erfor
derlichen Spezialstecker? 

REINlIOLD JilUIL 

PRINTFOX UND 
MPS 1000 

Auf meinem Drucker MPS 
1000 möchte ich mit dem C 64 
und dem Programm Printfox 
den 1920-Punkte-Modus betrei
ben. Bisher ist mir die Anpas
sung nicht gelungen. Bat schon 
jemand das Problem gelöst? 

HERBE.Irr LOHAN 

SELISAMERlft 
Wenn man auf dem C 64 den 

System-Befehl SYS 65001 ein
gibt, erscheint einfach READY 
am Bildschirm. Nach dieser 
Eingabe ist es jedoch fast un
möglich, den Cursor exakt zu 
steuern. Außerdem werden 
zum Beispiel Fehlermeldungen 
regelrecht wie auf einem 
Drucker am Schirm ausgege
ben. Wo liegen die Ursachen 
dafür? THOMAS MÜLLER 

C 64 UND TAXIS 
Ich su che dringen d Program

me zur Taxi-Verwaltung. Wo 
gibt es Programme zur Abrech
nung, Umsatzsteuer etc. auf 
diesem Gebiet? Das Programm 
sollte auf einem normalen C 64 
mit Disk/Tape und MPS 802 
laufen . KIAUS WILLOMJIT 

COMPUTER IM THEATER 
Als unser nächstes Projekt 

im Rahmen der altsprachli
chen Theater AG planen wir et
was Neues, wofür wir techni
s che Untentützung benötigen. 
Während die Schauspieler ihre 
Texte in altgriechisch spre
chen, sollen diese Dialoge, 
meistens in Deutsch, synchron 
auf eine für die Zuschauer 
sichtbare Anzeigetafel über
setzt werden. Auf dieser Anzei-

ge sollten mindestens zwei län
gere Worte oder 20 Buchstaben 
Platz haben. Es wäre gut, die 
Übersetzung auch jederzeit 
zum Improvisieren unterbre
chen zu können. Zur Lösung 
bieten sich unserer Meinung 
folgende Möglichkeiten an: 
- den Computer mittels eines 
diaprojektorähnlichen Geräts 
auf die Anzeigetafel zu proji
zieren 

- einen Großbildschirm zu 
verwenden 
- sich aus Glühbirnen oder 
Leuchtdioden selbst eine sol
che Tafel zu bauen. 

·;..·· "l läßt sich ein solches Pro
jekt technisch realisieren, was 
würde es ungefähr kosten un.d 
woher bekommt man die Bau
teile? 11 vrIGBL 

2'lleater AG dn 
Tb-or HH...Cymnmruu 

~. 9 
noo HeJJbroan 

DIE RASTERZEllE 
Ich suche nach einer Lösung, 

um die ersten 20 Zeilen des 
Bildschirms am C 64 mit Multi
color-Bildern aus Programmen 
wie zum Beispiel Koala
Painter zu belegen. Die rest
lichen fiinf Zeilen möchte ich 
fiir Text benutzen. Auf der 
Bi-Eddi-Diskette existiert zwar 
ein solches Programm. aber 
damit kann man nur die ersten 
zwölf Zeilen mit Bires-Bildem 
belegen und diese müssen 
auch noch mit Hi-Eddi erstellt 
werden. Wer hat eine Lösung 
für mein Problem oder viel
leicht eine Änderung für du 
Bi-Eddi-Programm? 

BJÖRN .DJlMM 

GRAUIMPORr GEKAUR 
Ich habe schwere Probleme 

mit dem Spiel »IDfilbator«. Ich 
glaube, ich habe versehentlich 
einen »Grauimport« gekauft. Es 
wäre freundlich, wenn Sie mir 
eine Anleitung oder ähnliches 
zusende.n könnten. 

FRANZ MJn'rR 

Ein Problem beim Kauf von 
Originalen aus dem Ausland 
sind sicherlich die oftmals nicht 
übersetzten oder sogar über
haupt mcht vorhandenen Anlei
tungen. Es bleibt Ihnen letztend
lich als Käufer eines Produktes, 
sei es nun Hard- oder Software, 
selbst überlassen, sich davon zu 
überzeugen, daß eine komplet
te Ausstattung vorhanden ist. 
Dies fällt zugegebenermaßen 
oft nicht leicht, denn selbst die 
Verpackung gibt darüber rucbt 
immer Auskunft. Ist das Produkt 
jedoch so unvollständig, wie 
man es bei einer fehlenden An
leitung behaupten kann. so ha
ben Sie durchaus das Recht, 
dies beim Händler vorzubrin
gen und daraufzu drängen, daß 
Sie eine entsprechende Nach
lieferung erhalten. Leider hat 
eine Anfrage auf Nachlieferung 
von fehlenden Anleitungen bei 
der 64'er oder unseren Schwe
sterzeitschriften keine Aussicht 
auf Erfolg. Wir können aus 
Copyright-Gründen keine An
leitungen von professioneller 
Software an unsere Leser ver
schicken. Sollten Sie wirklich zu 
denjenigen gehören, die aus 
Versehen eine unvollständige 
Version eines Produktes gekauft 
haben. so versuchen Sie Ihr 
Recht beim Händler entspre
chend durchzusetzen. Gk) 

NEWSROOM FREI? 
Wir möchten für die Öffent

lichkeitsarbeit der Johanniter
Unfallhilfe das Programm •The 
Newsroom• von Springboard 
einsetzen, welches Sie schon in 
einer Ihrer Ansgaben getestet 
haben. Dazu benutzen wir na
türlich auch die mitgelieferten 
Bildchen und Grafiken. Erge
ben sich dabei irgendwelche 
rechtlichen Komplikationen? 

BERND SPENGLBR 

Nein. es würden sich über
haupt keine Komplikationen er
geben. Die Zeitungen, die Sie 
mit dem Newsroom-Programm 
erstellen und auch die darin ver
wendeten Grafiken sind vom 
Programmierer beziehungswei
se Hersteller ausdrücklich frei
gegeben. Das heißt Sie könnten, 
wenn Sie wollten, damit auch ei
ne professionelle Zeitung ma
chen und verkaufen. Gk) 

MPS 1000-PROBLEME 
Vor einigen Wochen entand 

ich einen Commodore MPS 
1000 und alle im Handbuch be
schriebenen Funktionen lau
fen aus dem Commodore-Basic 
einwandfrei. Ein Problem er
gibt sich jedoch bei Program
men wie Textomat +, Vizawrite 
oder ähnlichem. Obwohl eine 
korrekte Einstellung der DIP
Schalter vorliegt, klappt der 
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Ausdruck nach Anwahl eines 
Epson-FX-Treiben im IBM
Modus nicht. Das gleiche pas
siert bei Vizawrite mit entspre
chender Druckoption. Der 
Drucker ist über den seriellen 
Bus ange1SChlosaen. Wu kann 
man noch tun? 

WERNER MAASSEN 

Ich hatte ähnliche Probleme 
mit der Anpassung des MPS 
1000 an Master!i'ext. Nachdem 
ich feststellen mußte, daß ein 
korrekter Ausdruck im Commo
dore-Modus nicht möglich ist 
und für den IBM-Modus ein In
terface benötigt wird, besteht 
die einfachste und billigste Mög
lichkeit darin, den Drucker mit 
einem Centronics-Kabel über 
den User-Port anzuschließen. 
Dies kann mit den in der 64'er, 
Ausgabe 7/86 beziehungsweise 
2/87, beschriebenen Bauanlei
tungen geschehen. Danach 
müssen nur noch der IBM
Grafikzeichensatz 2 (DIP
Schalter 1-6 auf ON) eingestellt 
und die Dezimalwerte der Um
laute (siehe Handbuch Anhang 
A, Seite 37) geändert und ge
speichert werden (bei Master
Text: Druckertabelle). Nun kön
nen Texte zumindest nut Master
Text problemlos nut Umlauten 
und in NLQ ausgedruckt wer
den. RALPH HERBERT 

COMPUTERSCHONUNG 
Ist es hardwaremäßig ISCho

nender, den C 64 und die nop
PY 1541 auch bei eventuell län
gerem Nichtbenutzen einge-
15Chaltet zu lassen? Oder ist es 
vielmehr sinnvoll, den Compu
ter samt Peripherie bei länge
rem Nichtgebrauch jedesmal 
ein- und aUSZUllchalten? Auf 
diese Frage konnte ich bisher 
weder von einem Fachhändler 
noch von einem Computer
freak eine befriedigende Ant
wort erhalten. PAf'RICK FRANZEN 

Böse Zungen würden Ihnen 
wahrscheinlich noch eine dritte 
Methode vorschlagen: Den 
Computer überhaupt nicht ein
zuschalten, dann hält er am läng
sten. Doch wenn wir d!ese eher 
philosophische Betrachtung des 
Sachverhalts beiseite schieben, 
erkennt man vielleicht ein wenig 
das Dilemma in dem man bei 
d!esem Thema immer steckt. 
Der Commodore 64 und beson
ders die Floppy 1541 smd in be
zug auf Wärmeableitung nicht 
gerade Vorbilder auf dem Com
putermarkt. Durch die Erwär
mung der verschiedensten Bau
teile besonders in der Floppy 
kommt es zu Ausdehnungen der 
Metallteile. Die Floppy ist inso
fern dafür anfälliger als der C 64 
selbst, da in ihrem Innern noch 
der Stromtransformator auf eng
stem Raum untergebracht wor
den ist. Bei andauernder Aus-

20~ 

dehnung und wieder Abküh
lung nach dem Ausschalten 
kann es zu Schäden kommen. 
Viele haben mit ihrer Floppy 
diese Erfahrung schon machen 
müssen. Die Diagnose war 
immer dieselbe: verstellter 
Schrelb-/Lesekopf. Es ist natür
lich wirklich nicht gut, ständig 
die gesamten Geräte ein- und 
auszuschalten, da durch das im
mer wiederkehrende Auibei2en 
und Abkühlen Schaden entste
hen kann. Alleine deswegen al
lerdings den Computer mit Peri
pherie 24 Stunden am Tag laufen 
zu lassen, ist genauso sinnlos. Es 
werden dann noch ganz andere 
Bauteile einer Überhitzung aus
gesetzt.Jedermann sollte einmal 
die !Cs im C 64 in Aktion ange
faßt haben. auch sie entwickeln 
eine erhebliche Wärme. Der 
Einbau einer Lüftung oder ent· 
sprechend guten Kühlung wür
de diesen Problemkreis eigent· 
lieh völlig auflösen. Längerer 
Betneb wie auch kurzes Ein-und 
Ausschalten würde dann keinen 
Einfluß mehr auf die Lebens
dauer Ihrer Geräte haben. (jk) 

THEMA COPYRIGHT 

DER RICHTIGE 
VIC-CHIP? 

Setze ich im VIC-Register 17 
(Adresse $D011) das Bit Num
mer 5 (Wert 32), so wird die Gra
fik eingelSChaltet. Lösche und 
setze ich dieses Bit sehr 
schnell, so verändern sich im 
Speicher merkwürdigerweise 
die Werte in einigen Speicher
zellen, allerdings in kein.en be
stimmten. In meinem C 64 be
findet sich ein VIC 6569-R3-
3983 mit der Seriennummer 
UK B613006. Kann es sein, da.ß 
es verschiedene VICs gibt und 
da.ß bei mir ein falscher einge
baut wurde? Sind anderen C 64-
Besitzem ähnliche Probleme 
beim Ein- und Ausschalten der 
Grafik bekannt? 

MJUUWS KOMMANT 
Jfasgabe Z/ 81 

Mein VIC-Chip trägt die Be
zeichnung 6569 Rl 2483 und hat 
den selben Fehler wie beschrie
ben. Dieser Fehler tritt jedoch 
nur auf, wenn man ihn während 
des Bildschirmaufbaus um
schaltet. Schaltet man den Bild-
schirm während des Umschal
tens ab, so kommt es erst gar 
rucht mehr zu dem Fehler. Ich 

Zur Veröffentlichung der Le- habe in alle Programme folgen
serzuschriften zum Thema Co- de Warterouune eingefügt: 
pyright in Ausgabe 1187 der loopl lda $d011 
64 'er möchte ich noch einige and $80 
wichtige Punkte hinzufügen, die cmp $80 
eher die RahmenlieHüi~ bne loopl 
betreffen und daher keine di- loop2 lda $d012 
rekte Antwort auf die Frage bne loop2 
sind. Programme mit Rasterzeilen-

Laut Urteil des Bundesge- interrupts stürzen bei mir gene-
richtshofes vom 9. Mai 1985 rell ab. J. HIELSCHER 
(1 ZR 52/83) sind Programme ur-
heberrechtsschutzfähig. Ein 
Computerprogramm kann ein 
•Schriftwerk« im Sinne des Urhe
berrechtsgesetzes darstellen. 
Ob es, wie das Gesetz weiter 
vorraussetzt, als persönliche 
geistige Schöpfung anzusehen 
ist, hängt davon ab, ob es gemes
sen an bestehenden Program
men eine eigenpersönliche gei
stige Leistung darstellt. Allge
mein kann man sagen: Ein Pro
gramm, das dem Können eines 
Durchschruttsgestalters ent
spricht, rein handwerksmäßig 
zusammengestellt ist und sich 
auf eine mechanisch-technische 
Aneinanderreihung und Zusam
menführung des Materials be
schränkt, genießt keinen Urhe
berrechtsschutz. Dieser Schutz 
besteht jedoch, wenn die Gestal
tung des Computer-Programms 
in 
-Auswahl 
-Sammlung 
- Anordnung und 
- Einteilung 
der Information und Anweisun
gen über das hinausgeht, was 
bei der Erstellung von Compu
ter-Programmen dem Durch· 
schnittskönnen entspricht. 

CHRISTIAN DEGEN 

SUPERBASE AUF DEM 
c 128 

Es gibt bei der Superbaae
Version für den C 128 emsthafte 
Probleme mit der Druckeran
passung. Grund ist die automa
tische Aktivierung der DIN
Tastatur. Mit meinem Epson
kompatiblen Drucker Riteman 
F + ist es nicht möglich, deut
sche Umlaute, •ß« und •%« aus
gedruckt zu bekommen. Es 
werden dafür entweder Leer
zeichen oder andere Grafikzei
chen ge druckt; sonst ist der 
Druck völlig einwandfrei. Da 
auch das Handbuch, außer 
dem ominösen Ve.rweis auf die 
Superscript-Software, nicht 
weiterhilft, hat vielleicht je
mand eine Lösung parat? 

1IElN1UUIJ) JAEBN 
.lla.tg&be Z/81 

Das geschilderte Phänomen 
tritt auf, wenn ein Drucker 
mit Centronics-Schnittstelle am 
User-Port betrieben wird. Su
perbase 128 ist dann nicht in 
der Lage, die Umlaute korrekt 
zu übermitteln. Abhilfe schaffte 
bei mir (Star NLIO mit Par-

allel-Interface) das Wiesemann 
Interface 92000/G. Setzt man 
die Superbase-Druckerpara
meter auf PDEV 4,2,1 und PDEF 
5, erfolgt ein korrekter Aus
druck. BERND MARNER 

Der ominöse Verweis auf die 
Superscript-Software ist leider 
des Rätsels Lösung. Der Ver
weis gilt den verschiedenen 
Drucker-Default-Files (spezielle 
Druckertreiber) der Super
script Software. Mit Anhängen 
der folgenden Zeilen an die be
stimmt vorhandene Druckerde
finition müßte auch der Riteman 
F + die gesamten Umlaute (groß 
und klein) sowie ß drucken: 

16,123: ä 
17,124: ö 
18,128: ü 
19,126: ß 
22,91: Ä 
23,92: ö 
24,93: ü 

Die erste Zahl ist der interne 
Code der Commodore-Tastatur 
des C 128. Die zweite Zahl wird 
vom Drucker als Steuercode er
wartet. Das Zeichen nach dem 
Doppelpunkt ist lediglich em 
Kommentar. 

BRUNO KLAUSMANN 

SElJSAME NULL 
Wie kommt folgendes Phäno

men zustande: 
lo2·82216807939999999=663,999999 

Beim .Anfügen einer Null an 
die letzte Dezimalstelle des Ex
ponenten wird das Ergebnis zu 
664,000002. Bei weiteren drei 
Nullen haben wir 664,000008. 

Reta.bold Mietll 
AlugUH J2/86 

Warum tatsächlich für den 
C 64-Basic-lnterpreter die Zah· 
len: 
2,82216807939999999 
2,822168079399999990 und 
2,822168079399999990000 
verschiedene Zahlen sind, liegt 
an der Art und Weise, wie der In
terpreter die Ziffernfolge in die 
interne Darstellung umwandelt. 
Sinngemäß geschieht dies fol
gendermaßen: 

Wert= 0 
Von links nach rechts über alle 
Ziffern: 

Wert = Wert * 10 + Ziffer 
(Anzahl der Nachkommastellen) 
mal: 

Wert = Wen I 10 
Fügt man in diesem Fall hinter 

die letzte Kommastelle noch ei
ne Null an, so entspricht dies der 
Berechnung: 
WERT= WERT * IO+O: WERT= 
WERT I 10 

Hierbei entstehen zusätzliche 
Fehler durch die unvermeidli· 
ehe Rechenungenauigkeit beun 
Rechnen mit Real-Zahlen. Das 
Anfügen von Nullen hat damit 
doch eine Wirkung. 

JÜRGEN RAMPMAIER 
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Prinzipiell ist Einkaufen 
recht einfach. Man muß 
nur wissen, was man 

sich eigentlich zulegen will. 
Und gerade das ist das Pro
blem bei Floppy-Speedern 
Der eine Speeder lädt 
schneller als die anderen; 
dafür funktionieren mit ihm 
weniger Programme. Das ei
ne Produkt erfordert einen 
kompletten Umbau von 
Computer und Disketten
laufwerk; ein anderes funk
tioniert durch einfaches Ein
stecken in den Expansion
Port des C 64 oder C 128. 

Ein Beschleunigungssy
stem läuft nur mit der'»alten« 
1541, während das Konkur
renzprodukt auch in die 
neue 1541C eingebaut wer
den kann. 

Man könnte die Liste die
ser kaufentscheidenden Ar.
gumente noch eine ganze 
Weile weiterführen. Wir wol
len Ihnen die Qual der Wahl 
jedoch erleichtern und nicht 
erschweren. Aus diesem 
Grund bekommen Sie im fol
genden ein paar Tips, die Ih
nen eine Menge unangeneh
mer Überraschungen erspa
ren können. 

Bevor Sie sich für ein spe
zielles Beschleunigungssy
stem entscheiden, ist es na
türlich von eminenter Bedeu
tung, welche Computeranla
ge Sie zu Hause stehen ha
ben. Handelt es sich um ei
nen C 64 mit e iner 1541, oder 
besitzen Sie einen C 128D mit 
zwei zusätzlich angeschlos
senen 1571-Laufwerken? Ist 
eventuell ein Drucker vor
handen? Verwenden Sie ei
ne 80-Zeichen-Karte, ein 
EPROM-Programmiergerät 
oder ein Hardcopy-Modul? 

Alle diese Fragen müssen 
Sie sich vor dem Kauf eines 
Floppy-Speeders stellen, da 
es verschiedene Systeme 
gibt, die unter Umständen 
mit der einen oder anderen 
Erweiterung nicht zusam
menarbeiten. Besitzen Sie 
zum Beispiel eine 80-Zei
chen-Karte für die Bild
schirmausgabe, die im Ex
pansion-Port steckt, dann 
können Sie mit fast lOOpro
zentiger Sicherheit davon 
ausgehen, daß ein zusätzlich 
am Expansion-Port betriebe
ner Floppy-Speeder nicht 
läuft. Verwenden Sie einen 
EPROMeram User-Port, dann 
kommt sicherlich kein Flop
py-Beschleuniger in Be
tracht, dessen Parallelkabel 

c 64, c 128 

Gl8ße Kaufhilfe: 
Floppy-Speeder 

Auf dem Markt sind zur Zeit so viele verschiedene Floppy-Speeder erhäHlich, daß 
sogar der aufmerksame Kunde leicht den Überblick verliert. Wir zeigen Ihnen aus 
diesem Grund, was Sie beim Kauf eines Floppybeschleunigers alles beachten 

müssen und geben Ihnen eine Übersicht über die gängigsten Systeme. 

ebenfalls am User-Port ange
schlossen wird . 

Damit Sie genau wissen, 
welcher Speeder für Sie in 
Frage kommt, haben wir in 
den Tabellen mit den techni
schen Daten jeweils auch die 
Hardware-Konfiguration des 
betreffenden Systems abge
druckt. Generell gilt: In den 
seltensten Fällen vertragen 
sich Hardware-Erweiterun
gen für den Computer, wenn 
sie alle am gleichen An
schluß (User- oder Expan
sion-Port) eingesteckt wer
den müssen. Wenn Sie sich 
also nicht ganz sicher sind, 
ob Ihre bisherigen Erweite
rungsplatinen auch weiter
hin einwandfrei arbeiten, 
sollten Sie besser vorher 

beim Händler anfragen, ob 
sich der Speeder mit Ihrer 
Gerätekonfiguration ver
trägt. 

Die Sache mit der 
Software 

Neben der entsprechen
den Hardware zur »Wertstei
gerung« Ihres Computers 
besitzen Sie natürlich auch 
noch Software, die Sie häufig 
benutzen. Und hier kommt 
auch schon das zweite Pro
blem beim Kauf eines Flop
py-Speeders auf unszu: Läuft 
er mit den vorhandenen Pro
grammen oder »stürzt« das 
System ab? Natürlich ist es 
uns im folgenden Test nicht 
möglich, alle Beschleuniger 

mit allen Programmen auf 
Lauffähigkeit durchzutesten. 
Wir haben uns aber ein paar 
weit verbreitete und kriti
sche Programme herausge
sucht, die es zumindest im 
kleinen Rahmen gestatten, 
eine Aussage über die Ver
träglichkeit eines Speeders 
zu machen. Verwenden Sie 
ein bestimmtes Programm 
ziemlich oft, das jedoch nicht 
in unserer Liste auftaucht, 
dann sollten Sie sich mit dem 
Händler des gewünschten 
Floppy-Speeders in Verbin
dung setzen. 

Neben den bisher genann
ten Prob1emen mit den Be

schleunigungssystemen 
kommen noch ein paar wei
tere Entscheidungskriterien 
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hinzu, die Sie sorgfältig 
durchdenken sollten. Da ist 
einmal die Geschwindigkeit. 
Es gibt sehr aufw·endige Sy
steme, die sämtliche Disket
tenoperationen beschleuni
gen. Andere beschränken 
sich auf schnelleres Laden 
und Speichern von Program
men. Was von Ihnen im ein
zelnen benötigt wird, müs
sen natürlich Sie entschei
den. Letztendlich handelt es 
sich hierbei auch um eine 
Preisfrage, denn die Syste
me kosten 100 bis 400 Mark. 
Zusätzlich sollten Sie auch 
die Zukunft nicht außer Be
tracht lassen. Planen Sie sich 
in nächster Zeit ein zweites 
Diskettenlaufwerk anzu
schaffen? Dann sollten Sie 
aufpassen, daß sich das Be
schleunigungssystem auch 
auf neue Zusatzgeräte erwei
tern läßt. 

Die Test· 
bedingungen 

Bevor w ir nun mit unserem 
Test beginnen, ein paar Wor
te zu den Testbedingungen. 
Geprüft werden die wichtig
sten Diskettenoperationen, 
um zu einem ausgegliche
nen Gesamtbild, die Ge
schwindigkeit betreffend, zu 
kommen. Wir ·geben keine 
Zeitfaktoren an, sondern tei
len Ihnen lediglich die Dau
er der einzelnen Vorgänge 
mit. Das macht die Werte 
übersichtlicher und be
schränkt den Test auf wichti
ge Details. Weiterhin zeigen 
wir Ihnen auch wesentliche 
»Sonderausstattungen« der 
Beschleuniger. Diese einge
bauten Zusätze gehen von ei
ner einfachen Funktionsta
sten-Belegung bis hin zu ein
gebauten Centronics-Inter
faces und Maschinenspra
che-Monitoren und beeinflu
ßen ganz wesentlich den 
Komfort bei der Arbeit mit 
dem Computer. 

Alle Angaben, die im Lau
fe des Berichts gemacht wer
den, beschränken sich na
türlich auf die je\11Jeils aktuel
le Version eines Floppy
Speeders. Eventuelle nach
trägliche Verbesserungen 
von seiten des Herstellers 
werden nicht berücksichtigt. 

Wenn wir die einzelnen Sy
steme mit Programmen auf 
die Kompatibilität testen, 
dann heißt das natür lich 
nicht zwangsläufig, daß un-
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sere Angaben für alle Ver- Tabelle sehen Sie eine Auf
sionen eines Programms zu- stellung der wichtigsten Ei
treffen. Manchmal sind meh- genschaften jedes Beschleu
rere verschiedene Ausfüh- nigungssystems. Diese Liste 
rungen auf dem Markt, die c:;pbt Ihnen einen groben 
sich auch durch ihren jewei- Uberblick über den Lei
ligen Kopierschutz unter- stungsumfang jeder Erwei-
scheiden können. terung. 

Bei unseren ersten »Delin- Wenn Sie sich die Tabelle 
quenten« handelt es sich um 1 betrachten, dann sehen Sie 
Steckmodule, die Ihnen die technischen Daten des 
durch einfaches Einstecken Dela-DOS. Da es nur durch 
in den Expansion-Port des Einstecken in den Expan
Computers zur Verfügung sion-Port des Computers ak
stehen. Sie erfordern keinen tiviert wird, verwendet es 
Eingriff in den Computer den seriellen Bus für die Da
oder die Floppystation, so tenübertragung zwischen 
daß die Inbetriebnahme Computer und Disketten
auch vom Laien problemlos laufwerk. Es enthält das DOS 
zu realisieren ist. 5.1 zum bequemen Senden 

Das »Dela-DOS« (Bild l) er- von Kommandos an die Flop
halten Sie in einem kleinen pystation, belegte Funktions
und handlichen Modulge- tasten für komfortables Ar
häuse. Zusätzlich ist ein dop- beiten, erweiterte Tasten
pelseitig beschriebenes funktionen zur Cursorsteue
Blatt als Anleitung beigefügt. rung, eine Centronics
Die technischen Daten die- Schnittstelle am User-Port 
ses Beschleunigungssy- des Computers und eine 
stems zeigt Tabelle l , wobei Hardcopy-Routine, die je
an dieser Stelle ein paar Be- doch nur die Centronics
merkungen zu den einzel- Schnittstelle anspricht. Der 
nen Tabellenpunkten ge- Preis beträgt 99 Mark, und 
macht werden sollen. das Modul kann am C 64, SX 

Die einzelnen Zeitanga- 64, C 128 und C 128D betrie
ben wurden durch praxisna- ben werden. Bei den beiden 
he Tests ermittelt. Deshalb letzter~n Computern ist die 
ist sowohl die Suche ~- OEWVEi'ffi:>""!'•ng jeweils im C 64-
rectory als auch die Positio- Modus aktiv. 
nierungszeit des Schreib-/ Das Hypra-Disk-Modul 
Lesekopfes der Floppysta- von Rex-Datentechnik (Bild 1) 
tion in der gemessenen Zeit ist der preiswerteste Vertre
enthalten. Das gespeicherte, ter in unserem Vergleichs
geladene und gelöschte 202- test. Es kostet nur 29 Mark 
Block-Programm steht je- und beschleunigt lediglich 
weils an erster Stelle im Di- das Laden von Programmen. 
rectory auf einer ansonsten In Tabelle 1 sehen Sie die 
leeren Diskette. Die Utility- Leistungsdaten dieses Mini
Diskette für den Validate- malsystems zusammenge
Test ist b is auf 40 freie Blöcke faßt. 
mit vollkommen durcheinan- Bei unserem nächsten Kan
der gespeicherten, unter- didaten kann von einem Mi
schiedlich langen Hilfspro- nimalsystem hingegen keine 
grammen gefüllt. Die relati- Rede sein. Es handelt sich 
ve Testdatei besteht aus 800 um Magie-Formel (Bild, 1) von 
Datensätzen zu je 133 Byte Grewe Computertechnik. 
und wird lediglich angelegt. Bei diesem Modul handelt es 
Ein Auffüllen mi t Daten er- sich nicht nur um ein Be
folgt nicht. schleunigungssystem, son-

Jn der zweiten Testphase dem vielmehr um ein Rie
wurden zehn »harte Brok- sen-Toolkit für den aktiven 
ken« an Programmen ausge- Computeranwender und 
sucht, die unter Computer- Programmierer. Magic-For
besitzern relativ weit ver- mel enthält eine große An
breitet sind. Diese Testpro- zahl an Basic-Erweiterun
gramme zeichnen sich alle gen, einen Maschinenspra
durch einen mehr oder min- chemonitor, ein eingebautes 
der hartnäckigen Kopier- Malprogramm, einen Free- · 
schutz und Autostart aus, die zer, einen 2-Pass-Assembler 
so manchem Floppy-Spee- und eine Pull-Down-Menü
der das Leben schwerma- Steuerung. Man muß aus 
chen, wie wir noch sehen diesem Grund ein wenig an
werden. ders beurteilen, wenn man 

Im dritten Abschnitt jeder die Beschleunigungswerte 

(Tabelle 1) des eingebauten 
Floppy-Speeders mit den an
deren Systemen vergleicht. 
Magie-Formel braucht sich 
jedoch keineswegs zu ver
stecken. Für einen seriellen 
Beschleuniger leistet das 
Modul eine ganze Menge. 
Besitzen Sie einen C 64, so 
sind Sie mit 198 Mark dabei. 
Der C 128-Anwender muß 
immerhin 298 Mark auf den 
Tisch legen, um in den •ma
gischen Genuß« zu kommen. 

Einbausystem oder 
»Garant1efuchser«? 

Bisher haben wir Ihnen 
drei Module für den Expan
sion-Port vorgestellt, die 
durch einfaches Einstecken 
betriebsbereit sind. J etzt 
wollen wir zu den Einbausy
stemen kommen. Es darf an 
dieser Stelle nicht ver
schwiegen werden, daß die
se Beschleuniger zwar 
schwerer als Module zu in
stallieren sind, jedoch in der 
Praxis eine sehr viel höhere 
Software-Kompatibilität er
reichen können. Das heißt 
auf deutsch: Es arbeiten 
mehr Programme reibungs
los mit ihnen zusammen. A r
beiten Sie viel mit professio
neller, käuflicher Software, 
dann sollten Sie bei den fol
genden Systemen sehr ge
nau hinsehen. 

Speeddos Plus (Bild 2) ist 
einer der ältesten Beschleu
niger für den C 64. Er arbei
tet im Gegensatz zu den 
Steckmodulen mit einem Pa
rallelkabel zwischen Com
puter und Floppystation. Das 
erlaubt eine höhere Ge
schwindigkeit beim Daten
austausch, erfordert aber 
dafür ein Öffnen des Disket
tenlaufwerks. Auch der 
Computer muß zum Einbau 
von Speeddos Plus aufge
schraubt werden . Den Lohn 
für Ihre Mühe erhalten Sie 
mit den Leistungsmerkma
len des Floppy-Speeders 
(Tabelle 1). Speeddos Plus 
enthält mehrere Zusatzfunk
tionen im Betriebssystem, 
und sogar ein Kopierpro
gramm ist im Lieferumfang 
enthalten. Disketten lassen 
sich nicht nur auf 35, sondern 
sogar auf 40 Spuren forma
tieren, was mehr Speicher
platz zur Folge hat (749 statt 
664 freie Blöcke). Für 149 
Mark bekommt der Anwen
der zwei Platinen, ein Para!-
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c 64, c 128 

lelkabel für den Anschluß 
am Use1-Port. eine Diskette 
mit dem Kopierprogramm 
»FCopy III« und e ine 12seiti
ge Bedienungsanleitung. 

Dem eben beschriebenen 
System sehr ähnlich ist Rapid 
DOS (Tabelle 1). Es ist im Dis
kettenlaufwerk fast vollstän
dig kompatibel zu Speeddos 
Plus; lediglich im Computer 
fehlen einige Zusatzfunktio
nen des erweiterten Speed
dos-Betriebssystems. Rapid 
DOS ist für 98 Mark zu haben 
und enthält in seinem Liefer
umfang zwei Platinen. e in Pa
rallelkabel und eine mehr
seitige Anleitung. 

Jetzt wird es rasant 
Bild 3 zeigt mehrere Be

schleunigungssysteme von 
Roßmöller. Eines davon ist 
Turboaccess, das ebenfalls 
schon seh1 lange auf dem 
Markt ist. Tabelle 1 zeigt die 
technischen Daten dieses 
Speeders, dessen Parallel
kabel im Gegensatz zu 
Speeddos über eine Zusatz
platine am Expansion-Port 
angeschlossen wird. Der hö
here Hardware-Aufwand er
klärt auch den höheren Preis 
von Turboaccess, wobei Sie 
für die 199 Mark dre i Plati
nen, das Parallelkabel und 
ein Anleitungsheftchen be
kommen. Das Betriebssy
stem enthält mehrere Zusatz
tastenfunktionen und eine 

Centronics-Schnittstelle. 
Auch an den Anschluß für 
ein zweites Diskettenlauf
werk haben die Entwickler 
gedacht. 

tet Delphin-DOS (Bild 4) auf. 
Wenn Sie sich die Zeiten in 
Tabelle 1 ansehen. erken
nen Sie einen deutlichen Ab
stand zu den Daten der an
deren Systeme. Das hängt 
damit zusammen. daß die im 
folgenden besprochenen 
Speeder einer neueren Ge
neration angehören, die 
hard- und softwaremäßig 
weiter entwickelt sind, was 
sich auch am Preis bemerk
bar macht, wie wir noch se
hen werden. 

Delphin-DOS besitzt ne
ben den Beschleunigungs
faktoren noch eine ganze 
Menge an zusätzlichen Ex
tras im Betriebssystem des 
Computers. Darunter finden 
wir einen Maschinenspra
chemonitor. frei program
mierbare. vorbelegte Funk
tionstasten, eine Centronics
Schnittstelle. eine Hardcopy-

Routine, eine OLD-Funktion 
zum Zurückholen gelösch
ter Basic-Programme und 
die Möglichkeit, Disketten 
40spurig zu formatieren und 
zu beschreiben. Das System 
kostet 199 Mark und ist teil
weise Speeddos-kompati
bel. 

Das Professional-DOS von 
Roreger (Bild 5) wird im Ge
gensatz zu Delphin-DOS 
nicht am User-Port, sondern 
wie Turboaccess am Expan
sion-Port des Computers an
geschlossen. Das verhindert 
Konflikte zwischen dem Pa
rallelkabel und der eben
falls am User-Port herausge
führten Centronics-Schnitt
stelle. Will der Speeddos
Anwender nämlich zusätz
lich einen Drucker mit Cen
tronics-Interface an seinen 
Computer anschließen, 
bleibt ihm nur der Kauf einer 

sogenannten »User-Port-Wei
che«, die zwei Anschlüsse 
zur Verfügung stellt. Profes
sional-DOS besteht aus drei 
Platinen, wobei eine in der 
Floppystation, die zweite am 
Expansion-Port und die drit
te im Inneren des Computer
Gehäuses Platz findet. Die 
Leistungsdaten (Tabelle 1) 
können sich sehen lassen 
und erlauben ein angeneh
mes und schnelles Arbeiten 
mit dem Diskettenlaufwerk. 
Neben der Hardware be
kommt der Anwender für die 
258 Mark, die das System ko
stet, noch eine mehrseitige 
Anleitung und eine Diskette 
mit speziell auf das System 
zugeschnittenen Kopierpro
grammen. 

Mit noch besseren Lei
stungsdaten als die bisher 
besprochenen Systeme war- Bild 2. Speeddos: das verbreitetste System für die 1541 

Ebenfalls schnell und kom
fortabel läßt sich mit Prolo
gic-DOS Classic (Bild 6) ar
beiten. Dieses System gibt es 
gleich zweimal auf dem 
Markt, wobei eine Version 
zusätzlich eine ROM-Disk mit 
nützlichen Programmen ein
gebaut hat, die der anderen 
Version fehlt. Die ROM-Disk 
befindet sich im Disketten
laufwerk, und von ihr können 
zum Beispiel die mitgeliefer
ten Kopierprogramme mit 
LOAD geladen werden, oh
ne daß eine Diskette einge
legt sein muß. Wie schon bei 
Professional-DOS. wird auch 
bei Prologic-DOS Classic 
das Parallelkabel mit einer 
Adapterplatine an den Ex
pansion-Port des Computers 
angeschlossen. Auf dieser 
Platine befindet sich zusätz
lich ein eigener Anschluß für 
einen Centronics-Drucker, 
so daß der User-Port bei Pro
logic-DOS Classic vollkom
men freibleibt und beispiels-

!„ 
~§47 

Bild 1. Die drei Module für den Expansion-Port: 
Dela-DOS, Hypra-Disk und Magie Formel 
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Bild 3. Oie Roßmöller-Produktreihe: 
Turboaccess, Turbotrans und Mach 71 

~6~nline.de 
64er-online.net 



c 64, c 128 

Bild 4. Oolphin-OOS: ein komfortabler Speeder mit vielen Extras 
und einem günstigen Preis 

Bild 5. Professional-DOS: Hohe Geschwindigkeit und 
Betriebssicherheit zeichnen dieses System aus 

weise für DFÜ verwendet 
werden kann. Wie bei Tur
boaccess ist auch bei Prolo
gic-DOS Classic der An
schluß für ein zweites Disket
tenlaufwerk vorhanden, so 
daß lediglich die Platine für 
die zusätzliche Floppystation 
nachgekauft werden muß, 
wenn mit zwei Laufwerken 
gearbeitet werden soll. Der 
hohe Hardware-Aufwand bei 
Prologic-DOS Classic (Ta
belle 1) schlägt sich le ider 
auch im Preis nieder. Das Sy
stem kostet 286 Mark. Man 
bekommt dafür drei aufwen
dige Platinen, das Parallel
kabel und zwei ausführliche 
Handbücher. 

Turbotrans (die Daten 
zeigt Tabelle 1) ist der bei 
we item aufwendigste Spee
der, den wir Ihnen in diesem 
Vergleichstest vorstellen 
wollen. Dieses System rüstet 
den Speicher im Disketten
laufwerk auf 256 oder 512 
KByte RAM auf und erlaubt 
somit das Einlesen eines 
oder zweier kompletter Dis
ketteninhalte. Im Speicher 
können die Disketteninhalte 
dann schnell und ohne me
chanische Beanspruchung 
des Laufwerks bearbeitet 
und schließlich wieder auf 
die Diskette(n) zurückge
schrieben werden. Die 
Hardware von Turbotrans 
unterscheidet sich nur durch 
die floppyplatine von Turbo
access und kostet zusammen 
mit dem 50seitigen Hand
buch und einer Diskette mit 
Kopierprogrammen 299 
Mark. Besitzen Sie den C 128 
mit der 1541, so erhöht sich 
der Preis auf 349 Mark. 

26~ 

Bild 6. Prologic-DOS Classic: Ein Beschleuniger der Extraklasse mit 
vielen Variationen 

Während es für die 1541 
und 1541C genügend floppy
Speeder gibt. sieht die Sa
che bei der 1571 eher düster 
aus. Die letzten zwei Syste
me, die wir Ihnen vorstellen, 
arbeiten mit diesem Lauf
werk zusammen und sind für 
den C 128 oder C 128 D be
stimmt. 

Problemki-.d: 1571 

Wie schon für die 1641. so 
gibt es Professional-DOS 
auch für die 1571 und den C 
128. Hierbei sind vom Ent
wickler die drei Betriebsar
ten des C 128, nämlicb der C 
128, der C 64 und der CP/M
Modus zu berücksichtigen. 
ln der Tabelle 1 sehen Sie 
die technischen Daten für 
den C 64- und den C 128-Mo
dus. Im CP/M-Modus sind 

die Beschleunigungsmög
lichkeiten sehr begrenzt. 
Aus diesem Grund wurde 
hier auf einen Geschwindig
keitstest verzichtet. Die Aus
stattungsdetails von Profes
sional-DOS für den C 128 ent
sprechen ziemlich genau de
nen von Professional-DOS 
für den C 64, bis auf die Be
sonderheit, daß der Zehner
block der C 128-Tastatur nun 
auch im C 64-Modus verwen
det werden kann. Außerdem 
steht natürlich zusätzlich der 
von vornherein größere Lu
xus im C 128-Modus zur Ver
fügung. Das System ist etwas 
teuerer als die Version für 
den C 64 und kostet 298 
Mark. 

Mach 71 von Roßmöller 
(Tabelle 1) ist e ine Mischung 
zwischen Turboaccess und 
Turbotrans für den C 64, die 
auf dem C 128 implementiert 
wurde und 259 Mark (C 

128D: 298 Mark) kostet. Da 
Roßmöller für alle drei Syste
me ein sehr ähnliches Be
triebssystem im Computer 
verwendet, unterschieden 
sich auch die Ausstattungs
details dieser Speeder nicht 
gravierend voneinander. 
Unterschiede sind haupt
sächlich in der Floppystation 
zu finden, die zwar nicht so 
komfortabel ausgestattet ist, 
wie eine 1541 mit Turbotrans, 
andererseits aber ziemlich 
genau die Geschwindigkeit 
von Turbotrans erreicht, 
wenn man die RAM-Floppy 
einmal außer Acht läßt. Ent
scheidend sind auch hier die 
Geschwindigkeits- und Kom
patibilitätsdaten im C 64 und 
C 128-Modus; der CP/M-Mo
dus wurde nicht in den Test 
mit aufgenommen, da der 
Geschwindigkeitszuwachs 

unter 100 Prozent liegt. 
Wenn Sie nun den Wunsch 

hegen, sich ein Beschleuni
gungssystem zuzulegen, 
dann können Sie durch Ver
gleiche zwischen den zwölf 
Tabellen mit den techni
schen Daten der Speeder, 
das für Sie richtige System 
finden. Die kaufentschei
denden Kriterien sind in je
der Tabelle in Stichpunkten 
aufgeführt und lassen Sie ei
nen Überblick über das Lei
stungsangebot gewinnen. 
Sind noch Zweifel bezüglich 
Kompatibilitätsfragen oder 
Lieferumfang vorhanden, 
dann wird Ihnen bestimmt je
der Hersteller oder Händler 
eines Beschleunigungssy
stems gerne Auskunft zu Ih
ren Fragen geben. 

(ks) 
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c 64, c 128 

ZeitmtHISlUlg (in Sekun.dell), C 64-/C 128-Modus Kompatibllititstellt Besondeihelten des 
*) au eingebauter RAM-Floppy (Die mit •*• gekennzeichneten JleJehleumgen 

Programme funktionieren) 

:a .J .oj t .... ~ = a 
J j ~I 

r.if 
'il III liii ~ ! i 11 !! &: 

a)Name p ~~ s :!! 

l j ~ 
§i §: !g 1 J f GI 

b)Finlla 

~ 
IG -;: r= 

'I/ 
II) 

e) Preis 2! ii :1 GI ... il 
&! J a ~o 2:1 ii! ~ e e 

a)Oe la-Oos 25,4 25,2 23,7 113,4 81,5 222,6 53,5 - * - - - - * - * * belegte Funktionstasten, 
b) Oela Elektronik, DOS 5.1, erweiterte Cur· 
Maastrichter-Straße 23, 5000 sorfunktionen, eingebaute 
Köln 1, Tel. 0221/Sl 7081 Centronics-SChnittstelle, 
c) C 64, SX64, C 128, C 1280 Hardcopy-Routine, kein 
(im C 64-Modus): 99 Mark Eingriff in Computer oder 

Floppystation 

a) Hypra-Disk-Modul 23,9 139,0 26,2 ll4,0 85,8 222,0 52,8 - - * * - - * - - - kein-Eingri[[ in Computer 
b) Rex-Datentechnik, Strese- oder Diskettenlaufwerk 
mannstr. 11, 6800 Hagen 1, 
Tul. 02331/32734 
c) C 64, SX64, C 128, C 128D 
(im C.64-Modus); 29 Mark 

a) Magie Formel 8,2 9,7 9,9 75,3 32,7 22,6 16,9 * - - - - - * - * - kein Eingriff in Computer 
b) Michael Grewe Computer- oder Diskettenlaufwerk, 
techru1c GmbH, Richard· 64 KByte ROM, eigene 
Wagner-Str. 73, 4350 Reckling- 8 KByte RAM, Basic-Er-
hausen, Tel. 02361/181354 weiterungen, Freezer, 
c) C 64, SX64: 198 Mark Malprogranun, Maschl· 
C 128, C 1280: 298 Mark nensprache-Monitor, As-

sembler, Centronics· 
Schnittstelle, Hardcopy-
Routinen, Pull-down-
Menü-Steuerung 

a) Speeddos-Plus 16,0 102,9 26,9 97,8 24,0 21s,9 53,4 * - * *- - * * - * * belegte Funktionstasten, 
b) ElectrQnic-Service Chri· "Maschlnenia>mc~emoni-
stoph Diehte, Fährstr. 33, ',eFI cnt;.i ~' 

tor, Centronios,SChnirt· 
2212 Brunsbütt4'!1 stelle, DOS 5.1, eJ:Weiterte 
c) C 64 + 1541/.15410; 149 LIST~FUnktion, verschiede-
Mark ne Zahlensysteme, Hard· 

copy-Funktion, 96/40 Spu· 
ren, Kopiezprogr.unm 
PCOPY m im Li.efer· 
umfang enthalten 

a) Rapid-Dos 15,4 103,l 25,8 97,6 24,2 213,7 53,4 * - * * - * * - * * belegte Funktionstasten, 
b) CTJ Computertechnik Karl DOS S.l, 35/40 Spuren 
Junges, Spieckem 11, 
5600 Wuppertal 23, 
Tel. 02 02/6120 11 
c) C 64 + 1541: 98 Mark 

a) Turboaccess 2.7 + 21,9 101,4 23,1 97,6 18ß 209,3 47,6 * * * - - * * - * * Centronics-Schnittstelle, 
b) Roßmöller CT, Maxstr. User-Port bleibt frei, 
So-52, 5300 Bonn 1, Anschluß für zweites Lauf-
Tel. 02;2.8/659980 werk eingebaut 
c) C 64 + 1541: 199 Mark 

a) Dolphin-Dos 2.0 5,2 9,5 4,3 16,2 19,0 66,6 7,3 - - * - - - * * * - teilweise Speeddos-
b) Jan Bubela, Egenolffstr. 19, kompatibe l, belegte Funk· 
6000 Frankfurt/Main, tionstasten, Maschinen· 
Tel. 069/446573 sprache-Monitor, Arbeiten 
c) C 64 + 1541/1541C, SX64, mit verschiedenen Zah· 
c 128: 198 Mark lensystemen, stark erwei· 

terte Reset-Routine im 
Computer, Speeder stu· 
fenweise abschaltbar, 
Centronics-SChnittstelle, 
36/40 Spuren 

a) Professional-Oos für C 64 3,6 8,9 6,3 16,2 18,2 39,6 13,0 * - * * - - * - * * belegte Funktionstasten, 
und 15.41 Centronics-SChnittstelle, 
b) Dipl.-Ing. IQ;>,w; ~reger, mef\rere ~ell$YSfeme, 
Liebigstr. a~, 4780 Lippstadt, 'variable Taktfre(J'1enz im 
Tel. 02238/43556 Diskettenlaufwerk, Hard· 
c) C 64 + 1541: 258 Mark con.Routine, tJser-Pon 

bleibt frei 

Tabelle 1. Die technischen Daten sämtlicher Speeder auf einen Blick. Bitte beachten Sie, daß der Kompatibilitätstest bei Steckmodulen und 
den letzten beiden Systemen (wegen der 1571) zwangsläufig schlechter ausfällt, da die Gerätekonfiguration zusätzlich Probleme aufwirft. 
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c 64, c 128 

Zeitmemmg (in Sekuuden), C 64-/C 1Z8-Mod111 KompadllWtilstelt Besonderheiten doa 
*) aus eingebauter RAM-Floppy (Die mit•*« gekennzeichneten B811Chle11Jligen 

Programme fanktionleren) 
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b) Firma §: §~ ~~ 1111 ;:s d j ;:i 'lf s o~ Jf III ; ~ ~ c:) Preis ~ e~ 

... p !1 :1 ~ ! 0~ = tJ ;i il: = 
a) Prologic-Dos Classic 4,5 10,4 4,6 14,7 20,2 44,6 9,8 - - - - * * - * * * belegte Funktionstasten, 
b) Jann Datentechnik, User-Port bleibt frei, Cen-
Kaiserin-Augusta-Str. 13, 1000 tronics-Schnittstelle mit ei-
Berlin 42, Tel. 030/525078 genem Anschluß, An-
Michael Lamm, Schönborn- schluß für zweites Lauf-
ming 14, 6078 Neu lsenburg 2, werk eingebaut, Kopier-
Tel. 06102/62536 programme in ROM-Disk 
c) C 64 + 1541/1541: 286 Mark (nur bei der Version von 
Low-Cost-Variante am User- Michael Lamm), stufen-
Port: 186 Mark weise abschaltbar 

a) Turbotxans 3.1 8,9/ 1011,V 22,7/ 94,0/ 18,3/ 206,5 47,3/ * * * * - * * - - * eingebaute-RAM-Floppy, 
b) Roßmöller OmbH, Maxstr. 2,4* 2Ö,9* 2,ß* 7,9* <I* 6,5* S,i* User-Port bleibt fre~, 
60-52, ~00 Boi;tn l. Tel Centronics-Schnittstelle, 
0228/659960 Anschluß filrzwei~es Lauf-
c) C 64 t 15~1: 299 Mark ' werk eingebaut, Maschl-
C 128 + 1641: S49 Mlrik nensprachemonitor: er-

weiterte Re!!'.8t·Roiitine 
des Computers, 
Hardcopy-Routine 

a) Profess!onal-Dos für C 128, 4,1/ 10,1/ 6,9/ 18,9/ 19,6/ 44,4/ 15,2/ * - * * - - * - - - belegte Funktionstasten, 
C 1280 und 1571 4,3 10,0 4,4 17,8 40,3 49,l 10,8 Centronics-Schnittstelle, 
b) Dipl.-Ing. Klaus Roreger, mehrere Zahlensysteme, 
Liebigstr. 28, 4780 Lippstadt, Hardcopy-Routinen, User-
Tel. 02238/43556 Port bleibt frei, Zehner-
c) C 128, C 1280 + 1571: block der Tastatur auch 
298 Mark im C 64-Modus verfügbar, 

alle drei Betriebsarten des 
C"~ r:r o itLlf'Y' C 128 beschleunigt 

a) Mach 71 7,3/ 95,6/ 21,0/ 97,3/ 21,2/ 214,4 42,4/ 
b) RoßmölleI' CT, Maxstr. 8,7 97,6 20,7 122,6 45,0 2a1,3 42,3 * - - - - - *' - - - besc;hleunigt alle 3 Modi 
50-52, 5300 Bonn l, des C 128, User-Port bleibt 
Tel. 0228/669980 frei, Anschluß für zweites 
c) C 128 + 1671: 259 Mark Laufwerk eingebaut, 
c 1280: 298 Mark Centronics-Schnittstelle 

Wan1m ist die 1541 so langsam? 
Mit den modernen Be

schleunigungssyste
men ist die 1541 so 

schnell geworden, daß so
gar die Anwender größerer 
Computersysteme staunend 
den Mund öffnen. Von der 
»lahmen Floppy« ist nichts 
mehr zu spüren. Wir wollen 
uns jetzt einmal ansehen, 
warum die 1541 überhaupt 
geschwindigkeitssteigernde 
Maßnahmen benötigt und 
worin diese bestehen. 

Um das im folgenden Ge
sagte zu verdeutlichen, müs
sen wir ein wenig auf die 
Funktionsweise der 1541 ein
gehen. Intern ist die Floppy
station nämlich keineswegs 
so langsam, wie das den An
schein hat. 

Wenn Sie e ine Diskette in 
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Infolge der immer größer werdenden Anzahl von 
Aoppy-Beschleunigungssystemen aller Art stellt sich 
natürlich die Frage, was überhaupt der Anlaß für die 
Entwicklung der ersten Speeder war und nach wel· 

ehern Prinzip diese funktionieren. 
das Laufwerk legen und ein 
Programm laden, dann läuft 
der Motor an und dreht die 
Magnetscheibe mit genau 
300 Umdrehungen in der Mi
nute: das sind fünf Umdre
hungen pro Sekunde. Jetzt 
können Sie sich ganz einfach 
ausrechnen, wieviel Byte 
pro Sekunde der Schreib-/ 
Lesekopf von der Magnet
scheibe liest. Nehmen wir ei
ne Spur mit 20 Sektoren. Ein 
Sektor enthält 256 Datenbyte 
und benötigt für die Organi-

sation auf der Diskette insge
samt über 320 Byte. Auf einer 
Spur finden demnach etwa 
320 mal 20, das sind 6400, By
te Platz. Da eine Spur in einer 

Wo steckt die 
Vlarteschleife? 

fünftel Sekunde gelesen 
werden kann (wie Sie wis
sen, dreht sich die Diskette 
fünfmal in einer Sekunde), 
beträgt die Lesegeschwin
digkeit der Floppystation et-

wa 6400 mal 5, das sind rein 
rechnerisch 32 000 Byte/s. In 
Wirklichkeit sind es sogar 
noch mehr, nämlich 40 KBy
te, die in einer Sekunde gele
sen werden können. 

Die 40 KByte/s sind natür
lich nur unter Idealbedin
gungen erreichbar. In der 
Praxis kommen noch ·ver
schiedene Verzögerungs
faktoren, wie die Positio
nierung des Schreib-/Lese
kopfes, das Ausgleichen 
von Laufwerksschwankun
gen, die Anlaufzeit des Lauf
werksmotors und die Verar
beitungszeit für die Datenby
tes hinzu. Man kann von ei
ner praktischen Übertra
gungsrate ausgehen, die in 
etwa bei 15 bis 20 KByte pro 
Sekunde liegt. 

~_:. 6.Q.Clune.de 
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Jetzt können Sie sich leicht 
ausrechnen, daß das längst
mögliche Programm für den 
C 64 nach spätestens drei bis 
vier Sekunden geladen sein 
müßte. In der Praxis sieht die 
Sache aber anders aus. Hier 
warten Sie über zwei Minu
ten auf den Ladevorgang, so 
daß irgendwo in der Floppy
station offensichtlich eine 
»Bremse« eingebaut ist. 

Das Übel nennt sich 
»serieller Bus« 

Wenn Sie ein Programm 
von einer Diskette laden, so 
liest die Floppystation je
weilseinen Sektor in ihren in
ternen Pufferspeicher und 
überträgt diesen zum Com
puter. Ist das geschehen, 
wird der nächste Sektor ge
lesen und übertragen und so 
weiter. Nun stellt sich das 
Problem, daß der serielle 
Bus eine Übertragungsrate 
von ungefähr 300 Byte pro 
Sekunde aufweist. Die 1541 
wartet also jedesmal fast ei
ne ganze Sekunde, bevor Sie 
den nächsten Sektor von der 

Diskette einlesen und zum 
Computer übertragen kann. 

Nun können Sie sich viel
leicht auch schon vorstellen, 
wie man dem Ladevorgang 
ein wenig einheizen könnte. 
Richtig, man muß lediglich 
die Übertragung zwischen 
Floppystation und Computer 
beschleunigen, und schon 
»geht die Post ab«. 

Floppy-Speeder wie zum 
Beispiel Hypra-Load arbei
ten genau nach diesem Prin
zip. Jetzt ergibt es sich aber, 
daß auch die interne Ge
schwindigkeit der 1541 ir
gendwann zu langsam ist, so 
daß zusätzlich auch eine 
neue Diskettenbehandlung 
entwickelt werden muß, in 
der alle zeitintensiven Vor
gänge optimiert werden. 

Hardwaremäßige Be-
schleunigungssysteme, wie 
sie heute zu kaufen sind, ge
ben sich aber nicht mit den 
vorhandenen Commodore
Einrichtungen und ein paar 
kleinen Programmzusätzen 
zufrieden. Hier wird zusätz
lich zwischen der 1541 und 
dem Computer ein Übertra
gungskabel eingesetzt, das 

den seriellen Bus (l Bit pro 
Übertragungseinheit) durch 
parallele Übertragung (je
weils 8 Bit gleichzeitig) an 
Geschwindigkeit um ein 
Vielfaches übertrifft. Hinzu 
kommt mehr Speicher für 
die Floppystation, so daß ei
ne komplette Spur von einer 
Diskette auf einmal eingele
sen werden kann, bevor sie 
mit »High-Speed« zum Com
puter geschickt wird. Damit 
nicht genug; es wird auch 
noch das Betriebssystem der 
1541 komplett geändert, so 
daß ein weiterer Geschwin
digkeitsvorteil heraus
springt. Wem das immer 
noch nicht reicht, der kann 
zusätzlich die Geschwindig
keit des Mikroprozessors in 
der 1541 verdoppeln oder 
soviel Speicher in das Dis
kettenlaufwerk einsetzen, 
daß ein gesamter Disketten
inhalt darin Platz hat. 

Mittlerweile gibt es auf 
dem Markt der Floppy-Be
schleuniger Systeme, die 
die 1841 über 40- oder gar 
lOOmal schneller machen, 
als sie es normalerweise ist. 
Und da auch im Computer 

c 64, c 128 

ein neues Betriebssystem 
eingesetzt wird, das die 
schnelle 1541 überhaupt be
dienen kann, liegt es nahe, 
auch ein paar Schwächen 
des C 64 vom Tisch zu räu
men. Es existieren Funktio
nen zum Anzeigen des Di
rectory ohne Programmver
lust, eingebaute Maschinen
sprache-Monitore, Basic-Er
weiterungen, belegte Funk
tionstasten und, und, und. 
Die Floppystation wird nicht 
nur bei LOAD schneller, son
dern in sämtlichen Funk
tionen. Auch die Speicher
kapazität einer Diskette 
kann mit manchen Floppy
Speedern erhöht werden. 

So, und wem wir jetzt den 
Mund wäßrig gemacht ha
ben, so daß er sich auch ei
nen Floppy-Beschleuniger 
zulegen will, der sei auf un
seren Vergleichstest ab der 
Seite 22 verwiesen. Hier stel
len wir Ihnen die bekannte
sten und besten Beschleuni
gungssysteme für die 1541, 
1541C und 1570171 vor, wobei 
Sie auch wichtige Tips für 
die Kaufentscheidung erhal
ten. (ks) 

Nach Mini kommt Mikro ••• 
Mit der neuen Aoppy 1581 bringt Commodore ein 
3 %-Zoll-Diskettenlaufwerk auf den Markt, das 
speziell für den C 64 und den C 128 ent-
wickelt wurde. Wir zeigen Ihnen, ob 
sich die Anschaffung lohnt. 

5 eit einiger Zeit gibt es 
auf dem Markt die 3 'h.
Zoll-Floppylaufwerke. 

Ihre Disketten zeichnen sich 
durch eine kompakte Bau
weise, hohe Stabilität und ei
ne enorme Speicherkapazi
tät aus. Die genannten Vortei
le der 3Y.i-Zoll-Technik haben 
dafür gesorgt, daß sich die
se Massenspeicher inner
halb kürzester Zeit auf dem 
Markt etablieren konnten. So 
verwendet zum Beispiel der 
Commodore-Amiga ein sol
ches Diskettenlaufwerk und 
auch die Atari-Computer 
der ST-Reihe bilden da keine 
Ausnahme. ' 

Mit der Floppy 1581 sind in 
Zukunft auch die Anwender 
des C 64 und C 128 in der La-
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ge, die Vorteile der moder
nen Laufwerkstechnik für 
sich in Anspruch zu nehmen. 
Der erste Vorteil, der einem 
zumeist in den Sinn kommt, 
wenn man eine 3~-Zoll
Diskette in den Händen hält, 
ist deren Größe und Stabili-

tät. Sie paßt in jede Jackenta
sche und eine Hülle ist über
flüssig, weil die empfindli
che Magnetscheibe in ei
nem stabilen Plastikmantel 
steckt, dessen Schreib-/Le
seöffnung durch einen Ver
schluß gesichert ist 

Wenn Sie eine solche Dis
kette mit einer an einen C 64 
angeschlossenen 1581 for
matieren und sich anschlie
ßend das Directory betrach
ten, dann werden Sie mit ei
ner Anzeige von »3160 Blocks 
Free« überrascht. Das ent-
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spricht einer Speicherkapa
zität von 790 KByte für Ihre 
Programme. Die 1541 und 
1641C arbeiten nur mit je
weils 166 KByte pro Diskette. 
Die 1581 bringt also knapp 
fünfmal so viele Daten auf ei
ne sehr viel kleinere Ma
gnetscheibe. 

Ermöglicht wird diese 
Speicherkapazität durch das 
doppelseitige Beschreiben 
der Disketten mit jeweils 80 
Spuren und rechnerisch 40 
Blöcken pro Spur. Rechne
risch deshalb, weil die 1581 
in Wirklichkeit nur 20 Sekto
ren auf einer doppelseitigen 
Spur anlegt, von denen jeder 
genau zwei Blöcke mit je 256 
Byte enthält. 

Das Beschreiben der Dis
ketten übernimmt ein Disk
Controller vom Typ WD 
1770. Zusätzlich ist die 1581 
mit 8 KByte statischem RAM, 
32 KByte Betriebssystem
ROM (CBM DOS VlO 1581), 
einem 6502-Mikroprozessor 
und einem 8520-I/0-Control
ler bestückt (Bild 1). 

Um Wärmeproblemen 
vorzubeugen wurde das 
Netzteil aus dem Laufwerks
gehäuse entfernt und sorgt 
dadurch für zusätzliches Ka
belgewirr am Arbeitsplatz. 
Der Anschluß der Stromver
sorgung an das kleine Lauf
werksgehäuse erfolgt mit ei
nem Spezialstecker, wie er 
schon vom C 16 und Plus/ 4 
für die Joystick-Anschlüsse 
bekannt ist. Weiterhin vor
handen sind zwei Anschlüs
se des seriellen Busses und 
ein DIP-Schalter für das Än
dern der Geräteadresse auf 
die Werte 8, 9, 10 und 11 (Bild 
2). 

Wie steht' s mit der 
Kompatibilität? 

Da d ie 1581 in der Lage ist, 
eine komplette Spur auf ein
mal in ihren Speicher einzu
lesen, werden interne Dis
kettenoperationen schneller 
als das bei der 1541 oder der 
1570/71 der Fall ist. Nach au
ßen hin wird das jedoch 
durch den seriellen Bus wie
der zunichte gemacht. So ist 
die 1581 effektiv etwa um den 
Faktor 1,4 schneller als die 
1541, wenn sie an einem C 64 
betrieben wird. Schließen 
Sie das Laufwerk an einen C 
128 im C 128-Modus an, so ar
beitet es wie die 1870171 mit 
dem schnellen seriellen Bus; 
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Bild 1. Die Platine der neuen 1581. Dun:h die Verwendung eines 
»intelligenten« Laufwerks hält sich der Bauteileaufwand stark in 
Grenzen. Das Gehäuse bleibt entsprechend klein. 

Bild 2. Die Anschlüsse auf der Rückseite der Roppy 1581. Der 
Anschluß für die Stromversorgung dürfte größeren physikalischen 
Belastungen nicht gewachsen sein. 

also um den Faktor 9 schnel- 40. doppelseitiges Beschrei
ler als d ie 1541. O'"ll.nSbt:: bemerkbar. Es funktio-

Wenn ein neues Gerät für nieren alle Programme 
schon bestehende Compu- nicht. die auf die Disketten
tersysteme auf den Markt struktur der 1541 angewie
kommt, dann stellt sich für sen sind. Das sind Kopier
den Anwender natürlich programme, Diskettenmoni
zwingend die Frage nach tore, Programme zur Mani
dem Zauberwort Kompatibi- pulation von Dateien und Di
lität. Bei allen Vorteilen, die rectory und Kopierschutz
die 1581 zweifellos besitzt, ist programme. Besitzen Sie ei
es von großem Interesse zu nen C 128, so kann die 1581 
erfahren, ob die bisherigen im Augenblick noch nicht un
Programme auch mit dem ter CP/M betrieben werden, 
neuen Gerät funktionieren da kein Formatierprogramm 
und welche Konsequenzen existiert, das das Disketten
der Einsatz der 1581 nach formal der 1581 schreiben 
sich zieht. kann. Auch Programme, die 

Der interne Befehlssatz auf spezüische Einsprung
der 1581 enthält alle Instruk- adressen des DOS der 1541 
tionen, die auch von der 1541 oder der 1570171 zugreifen, 
her bekannt sind. Von dieser laufen bei der 1581 »ins Lee
Seite treten also keine Pro- re•. Hier wurde nämlich ein 
bleme mit der neuen Floppy- neues DOS mit einer ande
station auf. Mit der Kompati- ren Speicheraufteilung ein
bilität sieht es allerdings gesetzt. 
trotzdem schlecht aus. Das Eine Besonderheit der 
betrifft auf der einen Seite 1581, die sie noch zusätzlich 
kopiergeschützte Original- von der 1541oder,1571 unter
programme, die natürlich scheidet, ist die Partitionie
nicht auf eine 31h-Zoll-Disket- rung. Diese Funktion gestat
te übertragen werden kön- tet das Aufteilen einer Dis
nen, weil Sie das Format der kette in mehrere Unterein-
1541 benötigen. Zum ande- heiten, denen bestimmte 
ren macht sich die komple tt Sektoren zugeordnet sind. 
andere Aufteilung einer Dis- Für jede dieser Untereinhei
kette (80 Spuren, 40 Blöcke ten existiert ein eigenes Di
pro Spur, Directory auf Spur rectory, so daß ein unüber-
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sichtliches, überlanges In
haltsverzeichnis vermieden 
wird. Im Hauptdirectory er
scheint lediglich für jede 
Partition ein spezieller Na
me, der die Untereinheit 
kennzeichnet. Ein Beispiel 
dazu: Sie speichern auf eine 
Diskette mehrere Utilities, 
ein Textverarbeitungspro
gramm und eine kleine Da
tenbank. Jetzt liegt es nahe, 
für das Textprogramm und 
die Datenbank jeweils eine 
eigene Partition anzulegen, 
um die unübersichtliche Auf
listung der Textdateien im 
Hauptdirectory zu vermei
den. 

Die Quintessenz • •• 
Arbeiten Sie mit einem C 

64 oder C 128, wobei Sie oft 
Text- oder Dateiverarbei
tungsprogramme einsetzen, 
so ist die 1681 als Zweitlauf
werk durchaus empfehlens
wert. Hier zeigt sie ihre Stär
ke in der Verarbeitung gro
ßer Datenmengen auf einem 
kleinen Speichermedium. 
Beim C 64 müssen Sie sich al
lerdings damit abfinden, 
daß die Lade- und Speicher
geschwindigkeit recht dürf
tig ist, und ein Beschleuni
gungssystem existiert noch 
nicht. 

Spielen Sie hingegen häu
fig und wollen sich die 1581 
als Erstlaufwerk zulegen, 
dann müssen Sie damit rech
nen, daß professionelle Pro
gramme noch nicht auf den 
31h-Zoll-Disketten der 1581 
erhältlich sind. Hier können 
Sie höchstens mit Program
men der Marke Eigenbau 
oder ungeschützten Versio
nen arbeiten. 

Der genaue Preis und der 
Auslieferungstermin der 
1581 stand bei Redaktions
schluß noch nicht fest. Billig 
wird das Gerät auf jeden Fall 
nicht. Mit etwa 700 Mark 
kann der Kaufinteressierte 
rechnen, wenn er in den Ge
nuß des neuen Laufwerks 
kommen will. Und das, ob
wohl bei der Entwicklung 
der 1581 die Diskettenkapa
zität nicht überall berück
sichtigt wurde. Relative Da
teien sind beispielsweise 
nicht erweitert worden. Sie 
fassen nach wie vor nur 182 
KByte Daten, und das dürfte 
sich in der Zukunft noch häu
fig als Ärgernis erweisen. 

(ks) 
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Wir unterliegen oft der 
Versuchung, unsere 
Umwelt auf einfache 

Formen wie Kugeln, Quader 
und Zylinder zu reduzieren 
und uns mit einer Beschrei
bung durch diese Formen 
zufriedenzugeben. Eine sol
che Sicht hatte sich Euklid 
von Alexandria vor mehr als 
2300 Jahren ausgedacht. Al
le Versuche, diese Theorie 
zu stürzen, scheiterten am 
Widerstand der etablierten 
Wissenschaft. Diese, beson
ders um die Jahrhundert
wende aufkommende Ge
genströmung wurde als 
Hirngespinst abgetan. 

Ganz anderer Meinung 
ist da Benoit B. Mandelbrot, 
der vor rund 20 Jahren be
gann, diese Behauptung 
gründlicher zu hinterfragen. 
Seiner Meinung nach ist die 
Geometrie nicht in der Lage, 
den Formenreichtum der 
Natur zu beschreiben. »Wol
ken sind keine Kugeln«, kon
tert Mandelbrot, »Berge kei
ne Kegel, Küsten keine 
Kreislinien. Eine Baumrinde 
ist kein glatter Zylinder, und 
]..;ein Gewitterblitz folgt einer 
geraden Linie.• Weder mit 
Lineal noch mit Zirkel oder 
Winkelmaß lassen sich die 
Formen der Natur wiederge
ben. 

Wie lang, denken Sie, ist 
wohl die Küstenlinie Groß
britanniens? Zermartern Sie 
sich nicht zu lange darüber 
den Kopf, Sie werden zu kei
ner sinnvollen Lösung gelan
gen, außer der Länge Un
endlich. Diese Aufgabe ent
stammt einem Gedankenmo
dell Mandelbrots. Ein Satelli
tenbild läßt die Küste als wei
che ungebrochene Linie er
scheinen. Ganz anders er
scheint sie einem Passagier 
an Bord einer Boeing 747. Er 
kann bereits feine Einbuch
tungen und Zerklüftungen 
entdecken. Durch diese ab
rupten Richtungsänderun
gen und Zacken wirkt die Kü-

*§i~•t11@a•1a~1 '· '· m ;• 

Reise in die 
fraktale Faszination 

Eine unüberscbaubare:lli~ von Systemen und Fonnen trägt das Prädikat 
»fraktal«. Wie aber hängt das Wachstum von Populationen mit den fraktalen 

Gebirgen und Apfelmännchen zusammen? 
ste bereits wesentlich län
ger. Aber gehen wir noch 
weiter. Begeben wir uns in 
die Perspektive eines Dra
chenfliegers in Dorset im 
Südwesten Englands. Er 
nimmt bereits zahllose Riffe, 
Buchten und Deformationen 
der Küstenlinie wahr. Die 
Länge der Küste nimmt aus 
dieser Sicht wiederum 
enorm zu. Für einen Fischer, 
der in seinem Boot an der Kü
ste entlang fährt, werden 
durch ein Fernglas weitere 
Details sichtbar: die Küste 
erscheint als unregelmäßige 
feingezackte Linie. Man 

braucht dieses Gedanken
spiel wohl nicht weiterfüh
ren: Bereits jetzt ist die Küste 
um ein Millionenfaches län
ger als auf dem Satelliten
bild! 

Wer also nicht dem Wahn
sinn verfallen möchte, sollte 
dieses Gedankenspiel mit 
der Erkenntnis abbrechen, 
daß solch eine natürlich ge
wachsene Grenze wie die 
diskutierte Küste wohl un
endlich lang ist. 

Für diese Formen, die Eu
klid einfach »formlos« nann
te, prägte Mandelbrot den 
Begriff »fraktal«. Damit war 

ein Begriff geboren, der mitt
lerweile bemerkenswerte 
Universalität erlangt hat. Der 
Begriff stammt ab vom latei
nischen »fractus«, was soviel 
bedeutet wie »gebrochen, 
unterbrochen«. Im weiteren 
Sinne umschreibt man damit 
alle Gebilde mit unendlich 
fein gewundener und zer
klüfteter Grenze oder Ober
fläche. Jeder, der sich ein
mal mit Fraktalien beschäf
tigt hat, unterliegt ihrer Faszi
nation und kommt nicht mehr 
davon los. Also nehmen Sie 
sich in acht: Sollten Sie noch 
weiterlesen, kann niemand 

Bild 1. Eine frak1ale synthetische Landschaft 
aus dem Compmer 

Bild 2. Die Berge und Inseln, die sich hier · 
aus dem Wasser erheben, haben nie existiert 

Bild 3. Das Feigenbaum-Szenario der fillge 
X0+1 =X0 *a*(1-X0) 
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mehr dafür garantieren, daß 
Sie nicht im Sternhaufen der 
Milchstraße ebenso wie in 
den Flammen eines Feuers 
Fraktale entdecken! 

Was all das mit Computern 
zu tun hat, fragen Sie? Nun, 
Fraktale lassen sich selbst
verständlich auch mit Hilfe 
eines Computers erzeugen. 
Die Bilder 1 und 2 zeigen 
fraktale Gebirge, die aus 
dem Wasser hervorragen. 
Die computergrafische Ge
nerierung beruht auf einem 
recht einfachen Prinzip: Man 
beginnt mit einem Dreieck, 
dessen dreidimensionale 
Eckpunkte mit Hilfe des Zu
fallszahlengenerators be
stimmt werden. Im nächsten 
Schritt wird diese »grobe 
Landschaft« verfeinert. Dazu 
zieht man die Seiten des 
Dreiecks um einen per Zufall 
bestimmten Wert heraus, da
durch wird das Dreieck in 
vier kleinere Dreiecke un
terteilt. Die selbe Prozedur 
wiederholt man nun ausrei
chend oft mit den erhaltenen 
Dreiecken, die dadurch im
mer kleiner werden. Natür
Werte variieren, je kleiner 
sie werden. Das Resultat ist 
Werte varriieren, je kleiner 
sie werden. Das Resultat ist 
wirklich verblüffend: es ent
stehen immer neue Phanta
sie-Landschaften, die nie 
existiert haben. Solche frak
talen Landschaften werden 
häufig bei Filmen und Com
putersimulationen einge
setzt, meistens werden aber 
hier die groben Grundfor
men der Ausgangsdreiecke 
fest definiert, um die Berge 
nach den jeweiligen Ansprü
chen in ihrer Entstehung zu 
beeinflussen. 

Heute wird wohl kaum je
mand weiter auf der Euklid
schen Forderung beharren, 
die Welt sei aus lauter einfa
chen geometrischen Grund
formen aufgebaut. Solche 
Annahmen stellen lediglich 
Näherungen dar, mit denen 
es sich unter bestimmten Be
dingungen rechnen läßt. 

Diese Fraktale weisen ei
ne weitere Besonderheit auf: 
sie sind beherrscht vom Cha
os. Man kann beispielsweise 
an einer Küstenlinie keine 
exakte Aussage treffen, ob 
ein Punkt zu Land oder Was
ser gehört. Es kann auf diese 
Zugehörigkeit eines Punktes 
auch nicht mehr durch eine 
exakte Information über ei
nen Punkt in dessen unmit-
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telbarer Nachbarschaft ge
schlossen werden. 

Das Chaos taucht, wie die 
fraktalen Grenzen, in unzäh
ligen weiteren Systemen auf. 
Chaos läßt sich im Wachstum 
von Populationen ebenso fin
den wie bei Turbulenzen bei 
der Wetterentstehung, dem 
Tropfen eines Wasserhahns, 
der Struktur von Schnee
flocken, dem Weg zum Herz
infarkt, dem Ausbruch einer 
Wirtschaftskrise oder eines 
Krieges und bei Phasen
übergängen von Metallen. 

Palastrevolte 

sucht seit Jahrtausenden 
Ordnung in der Natur zu er
kennen und in Gesetzen zu fi
xieren, die Voraussagen 
über das Verhalten von Sy
stemen erlauben. Es gibt 
aber Bereiche der Natur, in 
denen der sonst gültige De
terminismus, also die Vor
aussagbarkeit, fehlt. Viele 
bestehenden Probleme der 
Naturwissenschaften wur
den einfach auf Eis gelegt, in 
der Hoffnung, sie irgend
wann lösen zu können. Wis
senschaftler früherer Gene
rationen mußten Gleichun
gen drastisch vereinfachen, 
um komplexe Systeme in den 

Eine der wichtigsten natur- Griff zu bekommen. Man hat
wissenschaftlichen Axiome, te sich nie sonderlich darum 
also Grundbedingung, ist, gekümmert, daß einige die
daß gleiche Ursachen g!ei- ser Gesetze nur für kurze 
ehe Wirkungen hervorru- Zeiträume exakte Ergebnis
fen. Andernfalls hätte ja kein se liefern. Stark abweichen
wissenschaftliches Gesetz de Ergebnisse bei Versu
allgemeine Wirkung. Man chen wurden mit Meßfeh
erweitert diese Bedingung lern und mangelnder Re
und geht in den klassischen chengenauigkeit begrün
Naturwissenschaften ge- det. Jeder Schüler kann wohl 
meinhin davon aus, daß ähn- ein Lied davon singen, daß 
liehe Ursachen auch ähnli- bei mißlungenen Versuchen 
ehe Wirkungen hervorru- im Physikunterricht immer 
fen. Diese Annahme hat die Luftfeuchtigkeit als Prü
durchaus ihre Berechtigung gelknabe herhalten muß. 
und ist lebensnotwen~ M an klammerte sich weiter 
Determinismus, aß o 'Vör atls!L'1if\ ü .... n Traum, alles berech
sagbarkeit ist die Grund vor- nen zu können. Damit war in 
aussetzung dafür, daß beob- der Wissenschaft die Gefahr 
achtete Erscheinungen zu- einer Palastrevolte nur ver
mindest vom Prinzip her wis- tagt. Heute zeigt sich, daß in 
senschaftlich erklärbar sind, vielen Situationen diese 
ein Axiom, von dem nicht so Prinzipien der Ordnung und 
ohne weiteres ein Wissen- des Determinismus versa
schaftler Jassen wird. gen und den Menschen vor 

Stellen Sie sich nur einmal vollkommen neuartige wis
vor, beim Autofahren hätte senschaftliche Probleme 
die kleinste Abweichung bei stellen. Unordnung, Zerfall, 
der Lenkerführung eine gro- irreguläres Verhalten 
ße Ablenkung vom ge- oder kurz •Chaos• - bedro
wünschten Kurs zur Folge. hen die Ordnung. Chaos an 
Das wäre schlichtweg fatal sich ist nichts Neues, jedoch 
und niemand würde sich wurde es von Naturwissen
mehr auf die Straße wagen. schaftlern in Bereichen ent
Diese Annahme ist auch deckt, in denen man es nie 
wichtig, damit Versuche un- vermutet hätte. Man spricht 
ter annähernd gleichen Be- in diesem Zusammenhang 
dingungen nachvollziehbar von sogenanntem •determi
sind, um Allgemeingültigkeit nistischen Chaos•. Es ist zwar 
zu behalten, ansonsten könn- von einem Rest von Ordnung 
te man auch keine funktions- durchdrungen, entsteht 
tüchtigen Maschinen bauen. aber nach festen Gesetzmä
Eine noch so sorgfältig aus- ßigkeiten und ist nicht vor
geführte experimentelle hersagbar. Die wesentliche 
Versuchsanordnung ist von Erkenntnis der Chaos-For
Einwirkungen durch den schung, einer noch sehr jun
Rest der Welt nie vollkom- gen wissenschaftlichen Dis
men frei. Die Erfahrung, daß ziplin, ist die Tatsache, daß 
sich Vorgänge in unserer sich das Verhalten von kom
Umwelt vorhersagbar wie- plexen Systemen wie unsere 
derholen, ist Grundlage des Welt, entgegen der bisheri
Überlebens auf unserem gen Interpretation des me
Planeten. Der Mensch ver- chanischen Weltbildes, nicht 

langfristig hochrechnen und 
vorherbestimmen läßt. 

Eine beliebig kleine Varia
tion des Startwertes hat ei
nen völlig anderen Ablauf 
zur Folge. Die Bewegung 
wird unberechenbar und un
regelmäßig. Dies beruht auf 
einer Art Verstärkungsme
chanismus, der kleinste Ab
weichungen zu gigantischen 
Unterschieden mit weitrei
chenden Konsequenzen auf
bläht. Dieses Phänomen ist 
mit der gigantischen Kraft, 
die hinter einer Schneelawi
ne steckt, die beJ;eits durch 
einen winzigen Kiesel ausge
löst werden kann, zu verglei
chen. Anders formuliert 
kann man sagen, daß winzig
ste Änderungen am Anfang 
einer Bewegung nach eini
ger Zeit zu allergrößten Ab
weichungen führen können. 

Zwei Punkte in unmittelba
rer Nachbarschaft weisen zu 
einem späteren Zeitpunkt 
nicht mehr dasselbe Verhal
ten auf, sie können sich in un
terschiedliche Richtungen 
entwickeln. Dieser »Verlust 
an Nachbarschaft« ist eben
falls ein typisches Merkmal 
chaotischer Systeme. 

Die Konsequenzen für un
sere Denkweise sind be
trächtlich. Die gesamte Wis
senschaft ist gegenwärtig ei
ner Revolution ausgesetzt, 
die ähnlich einschneidende 
Bedeutung hat wie die Ent
deckung der Relativitäts
theorie oder die Formulie
rung der Quantenmechanik 
vor 60 Jahren. 

Erstaunlich ist, daß Chaos 
nicht die Ausnahme, son
dern die Regel ist! Es tritt 
hauptsächlich dann auf, 
wenn Ergebnisse in Rück
wirkung auf die exakte Be
schaffenheit des Systems 
selbst stehen. 

Was passiert beispielswei
se, wenn Sauerstoffmolekü
le, die wie Billardkugeln 
ständig unelastisch aufein
anderprallen und durch die 
winzigste Kraft, die über
haupt nur denkbar ist, abge
lenkt werden: die Gravita
tionskraft eines Elektrons am 
Rande des Universums, also 
in rund 10 Milliarden Licht
jahren Entfernung? Die Be
wegung wird bereits nach 
dem 56sten Zusammenstoß 
unberechenbar, also chao
tisch. Eine Berücksichtigung 
aller Einflußfaktoren wäre 
zwar mathematisch theore
tisch denkbar, würde aber 
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den Aufwand ins Astronomi
sche und damit ins Hoff
nungslose steigern und setz
te eine Kenntnis aller Kräfte 
des Universums voraus. 

Anschaulich läßt sich 
chaotisches Verhalten auch 
am Beispiel eines tropfen
den Wasserhahns veran
schaulichen, das eigentlich 
jeder selbst im Badezimmer 
nachvollziehen kann. Dreht 
man den Hahn nur ganz 
leicht auf, so daß nur wenig 
Wasser fließt, fallen gleich
große Tropfen in gleichmä
ßigen Abständen. Nun muß 
man den Wasserhahn vor
sichtigweiter aufdrehen. Bei 
zunehmender Wasserzufuhr 
werden Größe und Abstän
de der Tropfen immer unre
gelmäßiger. Man kann keine 
exakte Aussage mehr über 
Größe und Abstand der 
Tropfen treffen, das System 
wird unberechenbar, chao
tisch. Erhöht man in dieser 
chaotischen Phase die Was
serzufuhr nur geringfügig, 
so geht das Tropfen wieder 
in einen gleichmäßigen Was
serstrahl über. Man sieht 
deutlich, daß das Chaos an 
Grenzsituationen auftritt. 

Der Flügelschlap ei
nes Schmetterhngs 
1963 fütterte der Meteoro

loge Edward N. Lorenz ei
nen, damals noch recht lang
samen, Computer mit einem 
Modell aus der Wettervor
hersage. In der Hoffnung die 
Genauigkeit des vom Com
puter errechneten Wertes zu 
erhöhen, fütterte er den Pro
zeß erneut mit diesem Wert. 
Das Ergebnis war verblüf
fend: anstatt immer genauer 
zu werden, spuckte der 
Rechner auf einmal völlig an
dere Werte aus. Wie war 
dies zu erklären? 

Bei der Eingabe hatte Lo
renz die Zwischenergebnis
se geringfügig gerundet, 
was das Ergebnis qualitativ 
veränderte. Lorenz zog dar
aus die richtige Schlußfolge
rung und vesuchte nicht, der 
Rechenungenauigkeit des 
Computers die Schuld für 
dieses Resultat in die Schuhe 
zu schieben. Er begriff die 
Tragweite dieser Beobach
tung: »Falls sich die Atmo
sphäre ähnlich verhält, ist ei
ne langfristige Wettervor
hersage unmöglich.« Lorenz 
nannte diese Erkenntnis den 
Schmetter lingseffekt: selbst 
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wenn sich die Atmosphäre 
mit einem deterministischen 
Modell beschreiben ließe, in 
dem alle Einflußgrößen 
exakt bekannt wären, könnte 
bereits der Flügelschlag ei
nes Schmetterlings das Wet
tergeschehen langfristig 
verändern. Alles hängt also 
wieder einmal von den exak
ten Anfangsbedingungen 
ab. Der Biologe Robert M. 
May untersuchte anhand von 
Insektenpopulationen das 

Den Weg ins Chaos über 
die Periodenverdoppelung 
kann man auch bei Vorstufen 
des so lebensbedrohenden 
Herzflimmerns beobachten. 
Bekommt man dieses Phäno
men mathematisch in den 
Griff, so kann man damit viel
leicht Leben retten. 

Beherrschung des 
Chaos 

Räuber-Beute-Prinzip. Er va- Hoffentlich sind Sie durch 
riierte bei seinen Versuchen all d iese Erkenntnisse nicht 
Lebensraum, Anzahl der zu sehr verwirrt. Selbstver
Start-Population und Futter- ständlich können Sie weiter
menge. Dieses System weist hin das Ohmsche Gesetz wie 
alle Merkmale des Chaos gewohnt benutzen. Gleiche 
auf. Bei Variation der Futter- Ursachen haben unumstrit
menge unter sonst konstan- ten gleiche Wirkungen. 
ten Bedingungen machte Auch ähnliche Ursachen ha
May die Entdeckung, daß ab ben unter »Normalbedin
einem bestimmten Nah- gungen« ähnliche Wirkun
rungsangebot sich die Popu- gen. Der Punkt ist also nicht 
lation periodisch entwickel- etwa, daß die bislang be
te. Bei weiterer Erhöhung kannten Naturgesetze falsch 
der Futtermenge verdoppelt oder nutzlos wären. Was es 
sich die Periode in immer neu auszuloten gilt, ist was in 
kleineren Abständen. Ab ei- ihnen steckt und wie weit ih
nem bestimmten Schwellen- re Gültigkeit reicht. Wichtig 
wert ist keine Regelmäßig- ist, daß Systeme, die auf 
keit mehr zu entdecken, die Rückkopplungen beruhen, 
Funktion verhält sich absolut so sensibel sind, daß sie 
chaotisch. Das Verhalten der übermäßig auf kleinste Stö
Population spiegelt Q3116! 3 0'"Y~ ·1 •·~agieren. Die Bere
wider. Nach fortschreiten- chenbarkeit solcher Syste
der Periodenverdoppelung· me scheitert an dem Auf
bricht schließlich das Chaos wand, all diese winzigen 
aus. Die Grafik erhält man Störgrößen zu berücksichti
durch Programmierung ei- gen. 
ner mathematischen Rück- Was fängt man nun mit 
kopplung: eine Formel wur- dem Chaos an, wie bekommt 
de immer wieder mit ihrem man es in den Griff? Der 
eigenen Ergebnis gefüttert wichtigste Ansatzpunkt bei 
(Bild 4). Eine Konstante in solchen Überlegungen ist 
dieser Formel entscheidet die Tatsache, daß das Chaos 
darüber, ob die Folge gegen auf einer gröberen Skala von 
Null strebt, sich einem kon- Ordnung überlagert ist. Ver
stanten Wert nähe1t, oder hält sich auch in einem Was
zwischen zwei oder mehre- serfall jeder einzelne Trop
ren Werten hin-und heroszil- fen chaotisch, so fließt das 
liert. Diese rekursive Folge Wasser insgesamt doch zu 
zeigt also ein ähnliches Ver- Tal. 
halten, wie bei Variation der Ein gewisses Ordnungs
Futtermenge zu beobachten prinzip läßt sich auch inmit
war. Die Abstände zwischen ten des Chaos im Feigen
Punkten, an denen sich die baum-Szenario in Bild 3 er
Periode verdoppelt, man kennen. 
nennt sie auch Bifurkations- Diese Erkenntnis bildet 
punkte, nehmen gemäß der auch den Ansatzpunkt, um 
Naturkonstante »o« ab. Man dem Chaos zu begegnen 
nennt diese Konstante nach und ihm Herr zu werden. 
Mitchell Feigenbaum, der Ein weiteres Beispiel soll 
sich intensiv mit solchen Mo- zeigen, wie wichtig eine Be
dellen beschäftigte und die herrschung des Chaos ist 
Universalität dieser Konstan- und welch weitreichende 
te nachwies, »Feigenbaum- Folgen für die Menschheit 
Konstante«. Und tatsächlich sie haben kann. Ein wesentli
hat diese Konstante ihre Gül- eher Grund. daß die kontrol
tigkeit in allen chaotischen lierte Kernfusion noch nicht 
Systemen! gelungen ist, ist die unkon-

trollierte und chaotische Be
wegung eines geladenen 
Teilchens in der magneti
schen Flasche. Gelänge es, 
diese Bewegung grundle
gend zu durchschauen und 
in den Griff zu bekommen, 
wäre viel gewonnen. 

Die bisher angeführten 
Beispiele entstammen unter
schiedlichen physikalischen 
und biologischen Zusam
menhängen. All diese Mo
delle sind unter bestimmten 
Bedingungen berechenbar. 
Chaotisches Verhalten und 
Unberechenbarkeit treten 
vorwiegend in Grenzfällen 
auf, an denen ein ungeheu
rer Formenreichtum Zeuge 
der konkurnerenden Bemü
hungen verschiedener Ein
flußsphären um den besten 
Platz ist. An solchen Grenzen 
kann man keine Aussage 
mehr über das langfristige 
Verhalten der unmittelbaren 
Anlieger treffen. 

Solche Grenzen, auf die 
man überall stößt, sind denn 
auch Kernpunkt des Studi
ums komplexer Systeme. Zur 
Erinnerung: auch die Kü
stenlinie war eine Grenze 
zwischen Wasser und Land. 
Ob bewußt oder unbewußt: 
Grenzen standen schon im
mer im Mittelpunkt des Ge
schehens, so paradox dies 
auch klingen mag. Selbst die 
Entstehung des Lebens 
überhaupt spielte sich an 
Grenzen ab: An der Grenze 
zwischen Wasser, Land und 
Luft, in keinem dieser Me
dien alleine. Leben wurde in 
Uferregionen und Pfützen 
geboren, in dem relativ 
schmalen Streifen zwischen 
Himmel und Erde tummelt 
sich auch heute noch alles 
Leben. An solchen Grenzen 
entfaltet sich aller Reichtum 
an Formen und Beziehun
gen. Alle natürlich gewach
senen Grenzen zeigen Spu
ren der Schwier igkeit ihrer 
Entstehung. Sie sind Kom
promiß eines Kampfes ver
schiedener Konkurrenten 
um einen »Platz an der 
Sonne«. 

Phasenübergänge 
In der klassischen Physik 

stieß man explizit auf solche 
Grenzen: die »Phasenüber
gänge•. Ein Phasenüber
gang ist der Wechsel zwi
schen Zustandsformen der 
Materie. Solche Phasen sind 
beispielsweise die aus der 



Schulphysik bekannten Ag
gregatszustände fest, flüssig 
und gasförmig. Phasenüber
gänge l iegen auch dann vor, 
wenn sich unter bestimmten 
Druck- und Temperatur-Ver
hältnissen die Kristallstruk
tur fester Körper ändert. Sol
che Übergänge gibt es au
ßerdem zwischen magneti
scher und antimagnetischer 
Phase, denen wir in der 
nachfolgenden Diskussion 
ein besonderes Augenmerk 
schenken wollen. 

An den Grenzen dieser 
Phasen herrscht das Chaos. 
Untersucht man das dynami
sche System mit unterschied
lichen »Vergrößerungsglä
serrn, so offenbart sich Ver
blüffendes. Mandelbrot 
nennt diese intellektuelle 
Fußangel •Self-Similarity«. In 
schlichtem Deutsch heißt 
das, daß das System selbst
ähnlich ist. Die verworrene 
Struktur der Grenzen offen
bart sich auf allen Skalen der 
Vergrößerung. Die Grenzen 
verlaufen fraktal, gewisse 
Regelmäßigkeiten sind nur 
noch in einigem Abstand von 
der Grenze zu beobachten, 
erst in ausreichender Entfer
nung kann man erkennen, in 
welche Richtung ein im Um
bruch begriffenes System 
tendiert. Dieser Abstand 
spielt daher eine wichtige 
Rolle im Verhalten eines 
Punktes und wird deshalb 
fast immer als entscheiden
des Kriterium bei Computer
grafischen Simulationsexpe
rimenten dieser Phasen
übergänge berücksichtigt. 

An der Grenze lassen sich 
interessante Beobachtungen 
machen: je näher man dem 
Umschlagspunkt von einer 
Zustandsform in eine andere 
kommt, desto mehr Teilchen 
des Systems überschreiten 
kurzfristig, bei weiterer An
näherung für immer längere 
Zeitspannen die Grenze. 

Es gelang, mathematische 
Gesetzmäßigkeiten in Form 
der sogenannten Renormie
rungstheorie zu finden, aber 
eine konkrete Vorstellung 
der Grenze hatte man nicht. 

Wenn die Diskussion sol
cher Übergänge z11vischen 
mehr oder minder geordne
ten Phasen der Materie dem 
einen oder anderen ein we
nig kleinkariert erscheinen 
mögen, so beeinflussen sie 
doch das gesamtphysikali
sche Verständnis der einzel
nen Phasen nachhaltig. 
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Kenntnisse über die Pha

senübergänge war die eine 
Geschichte. Auf einem ande
ren Blatt ist die Theorie der 
Julia-Mengen zu lesen. Ga
ston Julia stellte vor rund 
sechzig Jahren Untersuchun
gen über mathematische 
Rückkopplungen an. Das 
Grundprinzip ist auch hier 
wieder, daß man in eine Vor
schrift, in diesem Fall eine 
mathematische Formel, stets 
das eigene Ergebnis ein
speist. 

Julia-Mengen 

lieren. Ein noch verblüffen
deres Ergebnis erhält man 
für c = -2 und x = 0,5. Bei noch 
so genauer Auswertung 
kann man keinerlei Regel
mäßigkeit noch Periode er
kennen, es herrscht Chaos. 
Wer hätte gedacht. daß die, 
fast schon banal wirkende, 
rekursive Folge Xn+ l = x2

n + c, 
solch seltsames Verhalten an 
den 'I'ag legen würde. Die so
genannte quadratische Fa
milie hat es in sich. Vielen 
Grafiken dieses Artikels 
liegt sie zugrunde. In der 
Wissenschaft zählt dieses 
Entwicklungsgesetz längst 

Solch eine Vorschrift kann zur Prominenz und muß zur 
zum Beispiel lauten •>halbie- Beschreibung von Turbolen
re«. Das Ergebnis wird im- zen ebenso herhalten wie 
mer kleiner, bis es nach vie- beiderPopulationsdynamik. 
len Schritten nahezu Null Julia interessierte die Fra
wird. Heißt die Vorschrift ge, welche Punkte im Ein
aber •Verdopple«, so wird zugsgebiet eines bestimm
das Ergebnis nach wieder- ten Attraktors liegen und wie 
holtem Einsetzen immer grö- weit sich die Einflußsphären 
ßer undstrebtgegen Unend- der Attraktoren erstrecken. 
lieh. Der Sachverhalt ist noch Zwischen diesen Einflußge
relativ einfach und transpa- bieten, die im gegenseitigen 
rent. Man möchte kaum glau- Wettstreit liegen, muß es 
ben, daß die Vorschrift »qua- Grenzen geben, die weder 
driere und addiere eine fe- von dem einen noch von dem 
ste Zahl c« um ein Wesentli- anderen Attraktor angezo
ches komplizierter ist. Doch gen werden. Diese Grenzen 
nehmen Sie einen Taschen- zogen die französischen Ma
rechner zur Hand:::tm."d"p~l'ff1€Hi„ciker Gaston Julia und 
bieren Sie es einfach aus. Be- Pierre Fatou in ihren Bann. 
ginnen Sie beispielsweise 
mit den Werten c = 0 und 
x = 0,5, so werden sie ent
decken, daß sich die Folge 
dem Wert x = 0 nähert, man 
sagt, sie divergiert gegen 
Null. Solche Punkte, die die 
Bewegung anziehen, nennt 
man Attraktoren . Das Verhal
ten der Folge ändert sich ra
dikal für die Werte C=-1 und 
x = 0,5. Die Folge beginnt nun 
zwischen zwei Werten hin- Bild 4. Das Apfelmännchen 
und herzupendeln, zu oszil- brachte den Stein ins Rollen ... 

Bild 5. Für bestimmte c-Werte 
umschlie81 ein fraklal defor· 
mierter Kreis einen attraktiven 
Fixpunkt 

Bild 6. Bei geringer Variation 
verwandelt sich die Julia-Menge 
wn Bild 5 in ein System unend
lich vieler deformierter Kreise 

Sie erkannten, daß diese 
Grenzen alles andere sind 
als gerade Linien: sie sind 
zerklüftete, feingewundene, 
also einfach fraktale Gren
zen. Auch Selbstähnlichkeit 
begegnet einem hier wie
der. Ein beliebig kleiner 
Ausschnitt der Grenze ent
hält bereits alle wichtigen 
Strukturen. Julia zu Ehren 
nennt man diese Grenzen 
Julia-Mengen. Ihre Komple
xität läßt sich vielleicht mit 
Worten beschreiben, aber 
schwer vorstellen. Auch hier 
scheiterte die Wissenschaft 
wieder am Problem der Vi
sualisierung, die eine kon
krete Vorstellung der Gren
ze vermitteln könnte. So 
kommt es, daß Julia-Mengen 
und Phasenübergänge in ei
nen Dornröschenschlaf fie
len und nebeneinanderher 
schlummerten, ohne vonein
ander, vor allem von der fas
zinierenden Verwandtschaft, 
zu wissen. 

Aus dem Dornrös
chenschlaf erwacht 
Benoit Mandelbrot hat sie 

wachgeküßt: er lieferte das 
fehlende Glied in der Kette 
von Zusammenhängen, das 
letzte Puzzleteil für einen 
Vergleich der beiden Syste
me, der zum erweiterten Ver
ständnis führen sollte. Für 
damalige Verhältnisse rela
tiv leistungsfähige Compu
ter, mit denen es der C 64 
heutzutage mit Leichtigkeit 
aufnehmen könnte, standen 
1980 Pate bei Mandelbrots 
Entdeckung: dem »Apfel
männchen<< (Bild 4). Ob man 
im Apfelmännchen ein, der 
Unterwelt entstammendes. 
Monster sieht, ob es wie ein 
brillantübersäter Reichsap
fel wirkt, oder ob ein 
schlammverkrustetes Nil
pferd darin zu entdecken ist, 
bleibt dem Betrachter über
lassen. Diese Figur hal f die 
Grenzen und Julia-Mengen 
besser zu verstehen und of
fenbarte den Zusammen
hang zu den Phasenüber
gängen. Man hatte ein ma
thematisches Modell, mit 
dem sich arbeiten und rech
nen ließ. Das bizzare Gebil
de, das bereits weit über die 
Grenzen der Wissenschaft 
hinaus Bekanntheit erlangt 
hat verkörpert ein Pr inzip 
des Umschlags zwischen 
Ordnung und Chaos und 
gehl dabei in seinem Bedeu-
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tungsgehalt wesentlich tie
fer als das Feigenbaum-Sze
nario. Mandelbrots Grund
gedanke war es, den ltera
tionsprozeß auf komplexe 
anstatt auf reelle Zahlen an
zuwenden. 

Die Iteration bestimmt so 
nicht mehr die Bewegung ei
nes Punktes längs einer Ge
rade, sondern gibt an, an 
welche Stelle in der komple
xen Ebene ein Punkt gemäß 
einer Vorschrift springen 
soll. 

Um in dieser Ebene die X
beziehungsweise die Y-Koor
dinate zu erhalten, zerlegt 
man die komplexe Zahl z "" a 
+ bi in den Realanteil a und 
den Imaginäranteil bi. Man 
ordnet dann a die X- und b 
die Y-Koordinate zu. Aus der 
komplexen Zahl z=3+5i er
hielte man so 3 als X- und 5 
als Y-Koordinate. Fii diejeni
gen unter den Les•: r n, denen 
der Umgang mit Komplexen 
Zahlen nicht geläufig ist sei 
nur angemerkt. daß sich mit 
diesen Zahlen ebenso wie 
mit reellen, nur mit leicht mo
difizierten Grundrechenar
ten, rechnen läßt. 

Betrachtet man das Apfel
männchen, so mutet es para
dox, ja sogar unglaublich an, 
daß diesem komplizierten 
Gebilde wieder die einfa
che Formel z = z2 + c zu
grunde liegt. Auch hier 
hängt das Verhalten der Fol
ge wieder stark vom gewähl
ten Wert c ab. Auch hier exi
stieren wieder fraktale 
Grenzen. Das radikal Neue 
ist, daß diese Grenzen vi
suell erfaßbar sind. 

Es ist schon ein Paradoxon 
sondersgleichen, daß aus
gerechnet der Computer, 
der gemeinhin verdächtigt 
wird, die Ordnung und Diszi
plin in allen Lebensberei
chen zu bewirken, es ermög
licht hat, das Wechselspiel 
zwischen Ordnung und Cha
os besser zu verstehen! Ist 
doch der Computer ein Mit
tel der Datenverarbeitung, 
bei dem man eher an Zahlen 
denn an Bilder denkt. Unbe
streitbar ist aber die Tatsa
che, daß Schaubilder über
sichtlicher sind als lange 
Zahlenlisten. Es gibt keinen 
Fall, in dem sich das Sprich
wort »ein Bild sagt mehr als 
1000 Worte« mehr bewahr
heitet als bei Fraktalen. Wer 
kann sich schon eine fraktale 
Grenze vorstellen, die einem 
in Form einer Liste von zig-
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Bild 7. Die Julia-Menge ist in unendlich viele selbstähnliche 
Seepferdchen in allen Größen zerborsten 

Bild a Magnetismus-Modelle imaginärer Stoffe in Abhängigkeit einer 
Materialkonstante 

tausend Zahlen präsentiert 
wird? Die Computergrafik 
offenbart Zusammenhänge, 
die anhand von Formeln 
nicht vorstellbar sind. Ein
malig in der Geschichte 
der Mathematik dürfte sein, 
daß man mit Bildern sehr 
komplexe Zusammenhänge 
selbst dem Laien mitteilen 
kann, der zudem noch die 
tiefe ästhetische Anziehung 
dieser Grafiken empfinden 
kann. 

Doch zurück zu unserem 
Apfelmännchen mit seinen 
Julia-Mengen. Da die Mög
lichkeiten bei der Wahl des 
Parameters c unbegrenzt 
sind, kennt auch die Vielfalt 
der Julia-Mengen keine 
Grenzen. Für einige c-Werte 
ist die Julia-Menge eine de
formierte Kreislinie, die zwi
schen den Einzugsgebieten 
eines attraktiven Fixpunktes 

und des Punktes unendlich 
verläuft (Bild 5). Bei geringfü
giger Variation des Parame
ters c kann sich die Julia
Menge grundlegend ändern 
(Bild 6). Selbst so komplizier
te Gebilde wie die Grenze in 
Bild 7 erhält man aus dieser 
einfachen Formel. Gerade 
diese Grafik vermittelt dem 
Betrachter, was die vielzitier
te Selbstähnlichkeit genau 
!St. 

Die eben vorgestellten Ab
bildungen von Julia-Mengen 
vermitteln nur ernen Ein
druck, wie immens vielseitig 
die Grenzen sind, die zwi
schen den Attraktoren ver
laufen. Wie soll man sich im 
Parameterdschungel des 
Formelreichtums nur zu
rechtfinden und dort den 
Überblick bewahren? Eine 
Möglichkeit, die jedoch sehr 
zeitaufwendig ist und keinen 

Anspruch auf Vollständigkeit 
erheben kann, ist die Zusam
menstellung eines regel
rechten Atlas von verschie
denen Regionen. Eine Klas
sifikation der verschiedenen 
Strukturen wäre so einfach 
uferlos. Wie sehr kam uns da 
das Apfelmännchen gele
gen, das uns - gleich einem 
Kompaß - eine Orientie
rung im Wirrwarr der Struk
turen bildet und die Julia
Mengen in zwei Klassen auf
teilt: die zusammenhängen
den Mengen wie in den Bil
dern 5 und 6 und die zerbor
stenen Mengen wie in Bild 7. 
Gemäß dieser Einteilung 
wurden die c-Werte, die zu
sammenhängende Grenzen 
mit einem Inneren lieferten, 
schwarz und die übrigen 
Punkte weiß eingefärbt. Ein 
solches Verfahren liefert das 
Apfelmännchen in Bild 4. 

Magnetismus
Modelle 

So interessant die mit der 
rekursiven Folge z=z2 +c 
gewonnenen Strukturen 
auch sein mögen, ein unmit
telbares Modell für Phasen
übergänge waren sie nicht, 
wenngleich sie alle wesentli
chen Eigenschaften der Sy
steme in der Physik auch 
wiedergaben. So ist es nur 
logisch, daß die Physiker 
Computer mit den durch die 
Renormierungstheorie ge
wonnenen Formeln fütterten. 
Die Erkenntnis um die Pha
senübergängnisse ließ auch 
die alte Richtung der ameri
kanischen Physiker Yang 
und Lee wieder aufleben, 
die vor einigen Jahrzehnten 
den Versuch unternommen 
hatten, die Phasenübergän
ge in der komplexen Ebene 
zu beschreiben. 

Bild 8 gibt eine Studie ei
nes solchen Magnetismus
modells wieder. In der zu
grundeliegenden Formel ist 
der komplexe Parameter c 
eine Materialkonstante. In 
der vorliegenden Grafik 
wurde nur der physikalisch 
relevante Teil wiedergege
ben. Die Einzelbilder ent
standen durch Variation von 
c zwischen den Werten 1 und 
4. Der visuelle Eindruck ist 
wesentlich eindringlicher, 
wenn man die vierte Dimen
sion mit ins Spiel bringt und 
den Parameter c in zeitlicher 
Reihenfolge, also als Film, 
variiert. 
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Bild 9. Die Zahl der Finger am Ende einer 
Knospe entspricht deren Größe 

Bild 10. Wirbel sind ein vorhenschendes 
Motiv dieser Grafik 

Bild 11. Die Grafik gibt eine Ausschnitt
vergrößerung von Bild 10 wieder 

Mit Hilfe des Computerex
periments kann man charak
teristische Eigenschaften un
terschiedlicher, sogar fikti
ver Materialien durchspie
len und untersuchen. Bei sol
chen Magnetismus-Model
len sind alle Merkmale der 
Julia-Mengen anzutreffen. 
Die Grafiken vermitteln ei
nen Eindruck, auf welche 
Art und Weise sich ein Über
gang von der magnetischen, 
geordneten Phase zur chao
tischen, unmagnetischen 
Phase vollzieht. Bei Eisen 
kann man diesen Übergang 
beispielsweise bei etwa 770 
Grad Celsius beobachten. 
Fraktal und selbstähnlich 
verläuft die Grenze zwi
schen der magnetischen 
Phase und dem unmagneti
schen Bereich. In manchen 
Bereichen geht das Ringen 
der beiden Phasen um die 
Vorherrschaft unentschie
den aus: eine dritte Phase 
macht sich entlang der Gren
ze breit und läßt so ein bril
lantübersätes Diadem auf 
dem Bildschirm entstehen. 
Man nennt diese dritte Pha
se auch anormale Phase. 

Komprimiert man wieder 
einen Atlas mit Hilfe des 
Computers zu einer einzigen 
Grafik, so entdeckt man wie
derum diese anormalen 
Phasen zwischen blumen
kohlartigen Strukturen. Ma
thematisch konnte noch nicht 
erklärt werden, warum man 

in diesen komprimierten ben also den gleichen dyna
Grafiken, häufig auch •Ge- mischen Abstand von der 
dankenkarten« genannt, im- Grenze. Die Farbgebung sel
mer wieder dem Apfel- ber erfolgte nach rein ästhe
männchen begegnet. tischen Gesichtspunkten. 

Die atemberaubenden Das Bild vermittelt einen gu-
Grafiken dieser Modelle ten Eindruck des Chaos, das 
verdanken wir der regen Tä- an der Grenze herrscht. Man 
tigkeit der »Forschungsgrup- sieht, daß besonders die 
pe Komplexe Dynamik« an Randzone des Apfelmänn
der Universität Bremen, die chens zu vergrößern sich 
mittlerweile internationales lohnt. Das bewerkstelligt 
Ansehen erlangt hat und von man nicht, indem man mit ei
den Professoren Heinz-Otto ner Lupe näher an den Bild
Peitgen und Peter Richter ge- schirm herangeht, sondern 
leitet wird. Einzelheiten über indem man das System ei
ihre Erkenntnisse sind in nem neuen computergrafi
dem sehr empfehlenswer- sehen Experiment unter
ten Buch »The Beauty ofFrac- zieht, diesmal mit der detail
tals«, erschienen im Sprin- lierteren Region. Ein weite
ger-Verlag, nC\_<1~~ n.tw:r l'usschnitt ist in Bild 10 zu 
aber leider nur in Englisch. - sehe-n. Es fällt auf, daß Wir,

Thema mit 
Variationen 

Während sich die Bremer 
Forschungsgruppe mit ma
gnetischen Modellen be
schäftigte, befaßte sich Man
delbrot mit dem fundamen
talen System der Formel 
z=z2 +c. 

Bild 9 gibt einen Ausschnitt 
vom Rande des Apfelmänn
chens wieder. Die Farbgra
duierung gibt den dynami
schen Abstand zur Grenze 
wieder, also die Zeitdauer, 
d ie ein Punkt benötigt, bis er 
gegen unendl ich divergier t. 
Punkte gleicher Farbe ha-

bel ein beliebtes Motiv im 
Bauplan des Apfelmänn
chens zu sein scheinen. Und 
tatsächlich: Eine weitere 
Vergrößerung (Bild 11) von 
Bild 10 fördert weitere Wir
bel zutage. Beginnen wir mit 
der Vergrößerung in einer 
anderen Region: Bild 12 of
fenbart neue Strukturen, die 
eher einem urzeitlichem Le
bewesen ähneln. Ein gründ
licher Blick schafft Gewiß
heit: im Zentrum der Grafik 
hat sich wieder ein Apfel
männchen eingenistet, das 
seinem Urahnen bis aufs 
Haar gleicht! Sollte dieses 
immer wiederkehrende Mo
tiv gar Teil eines Grundbau
plans der Natur sein? Was 

lange Spekulation war, ist 
mittlerweile in einer mathe
matisch tiefgehenden Arbeit 
gesichert: Die schwarze 
Menge des Apfelmänn
chens ist zusammenhän
gend! Das bedeutet, daß je
der noch so entfernte Able
ger durch ein haarfeines Ka
nalsystem mit der Haupt
menge verbunden ist. Ne
ben dem Apfelmännchen 
selbst gibt es noch weitere 
Motive, die einem auf Schritt 
und Tritt begegnen: die so
genannten Augen. Die Bil
der 13 und 14 entstammen 
vollkommen verschiedenen 
Regionen. Bild 15 zeigt ein 
weiteres Detail aus Bild 14 

In Bild 16a bis 16k wurde 
der Versuch unternommen, 
in immer feinere Details und 
verwinkelte Regionen des 
Apfelmännchens vorzudrin
gen. Bild 16 zeigt das Apfel
männchen in voller Größe. 
Verglichen werden sollen 
zwei Bereiche, die relativ 
weit auseinander liegen, 
aber doch recht ähnliche 
Strukturen enthalten. Mit der 
Vergrößerung wird an der 
Einschnürung begonnen, 
die den Kopf des Apfel
männchens von einer Kno
spe an dessen Spitze trennt 
(Bild 16b). Eine weitere Ver
größerung liefert bereits De
tails: man befindet sich im 
sogenannten »Seepferd
chental« (Bild 16c). Als näch
stes wird die für chaotische 

Bild 12. In ein Labyrinth von Canyons hat 
sich ein Apfelmännchen eingenistet 

Bild 13. Augen sind ein vorhenschendes 
Motiv 

Bild 14. Diese Grafik en1stammt dem 
Seepfenlchental von Bild 16h 
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a 
Bild 16. Eine Expedition in zwei unterschiedliche Bereiche führt zu Immer denselben Fonnen 

b 

c 

d 

e 

Funktionen recht typische 
Spirale, auch »Schäferstab« 
genannt, herausvergrößert 
(Bild 16d). Eine weitere Aus
schnittvergrößerung läßt 
Strukturen erkennen, wie sie 
bereits Lorenz bei Turbulen
zen bei der Entstehung des 
Wetters aufgefallen sind 
(Bild 16e). Der schwarze 
Fleck zwischen zwei der 
spiralförmigen Arme ent
puppt sich wiederum als Ap
felmännchen (Bild 16e). Da
mit wären wir wieder am An
fang angelangt. Das Experi
ment ließe sich so lange fort
setzen, bis man entweder an 
die Grenzen der Rechenge
nauigkeit des Computers 
stößt oder mit seinem Ver
stand am Ende ist. An der 
Einschnürung zwischen car
dioidförroigem Hauptkörper 
und größter Knospe erhält 
man durch Experimente 
ähnliche Gebilde (Bild 16g 

g bis 16k). 

Niemals gleich 
Die fraktalen Strukturen, 

die für die Funktion z=z2 +c 
so charakteristisch waren, 
sind in anderen Funktionen 
zu entdecken. Bild 17 zeigt ei
nen Ausschnitt der Funktion 
z=z*c*(l-z). Auch hier wird 

h man für die lange Rechenzeit 
dieser Grafiken mit äußerst 
ansprechenden Grafiken 
belohnt (Bilder 18 und 19). 
Auffällig ist bei dieser Funk
tion, daß die schwarze Men
ge allem Anschein nach 
nicht mehr zusammenhän
gend ist. Bild 20 entstammt 
der Randzone einer Figur, 
die mit der Funktion z=z3 
+z*(c-1) berechnet ist. Einen 
weiteren Ausschnitt gibt Bild 
21 wieder. 

Mit Hilfe des Computers 
läßt sich auch das sogenann
te Dreiländereck-Problem 
visualisieren: Auf einem ima
ginären Planeten fassen drei 
Machtblöcke den diplomati
schen Entschluß, die Grenze 
so zu gestalten, daß jeder 
Punkt der Grenze ein Drei
ländereck ist. Nirgendwo 
sollen nur zwei Länder an
einanderstoßen, somit er
wächst keiner Macht ein 
strategischer Vorteil. An der 
Grenze zwischen zwei 
Machtzentren muß der dritte 
Staat einen Außenposten er
richten, der wiederum von 
Exklaven der jeweils an der 

k Grenze nicht vertretenen 
Macht umgeben ist. Dies läßt 
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Bild 15. Ein Ausschnitt aus Bild 14 liefert 
neue Seeplenlchen 

Bild 17. Sehr unterschiedliche Strukturen 
weist die Grenze in diesem Bild auf 

Bild 1a Schroff wie eine felsige Küste ver- · 
läuft die Grenze zwischen Ordnung und Chaos 

Bild 19. Ein Ausschnitt aus Bild 18. Fünf 
Finger dominieren 

Bild 20. Dieser Ausschnitt wirkt in erster 
Linie durch die Farbgebung 

Bild 21. Der Schein trügt: es handelt sich 
hier nicht um Broccoli! 

Bild 22. Jeder Punkt der Grenze ist ein Drei· 
ländereck 

Bild 23. Das Clown-Gesicht. Drehen Sie das 
Heft um 900 nach rechts. 

Bild 24. Der Grenzverlauf beim 
Fünfländereck-Problem 

sich bis ins mikroskopisch 
Kleine fortsetzen, an der 
einst so glatten Grenze 
herrscht Chaos. Bild 22 zeigt 
eine Julia-Menge, die mit der 
Newton-Iteration einer Funk
tion mit drei Nullstellen be
rechnet wurde und das Drei
ländereck gut veranschau
licht. Die Farbgradu.ierung 
gibt die innere Struktur der 
Staaten und den dynami
schen Abstand zur Grenze 
wieder. Zwischen dem b lau
en und dem roten Kernbe
reich bildete Gelb eine Ex
klave. Die dadurch entste
hende Grenze zwischen der 
gelben Exklave und dem ro
ten Bereich wird wieder mit 
blauen Außenposten be
stückt und so weite r. Dies ist 
wieder ein Paradebeispiel 
von Selbstähnlichkeit. Das 
verdeutlicht auch der Aus
schnitt der Punktion, das 
»Clown-Gesicht« in Bild 23. 
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Es enthält unendlich viele 
weitere Clovm-Gesichter. Ist 
erst einmal das Dreiländer
eck verstanden, so ist auch 
das Fünfländereck kein Pro
blem mehr. Bild 24 zeigt ei
nen Ausschnitt dieser kom
plexen Grenze. 

Es liegt in der Natur der 
Fraktale, daß dieser Artikel 
eventuell mehr Fragen auf
geworfen als beantwortet 
hat Die Materie ist einfach 
zu vielschichtig, um sie auf 
acht Seiten vollständig zu 
durchleuchten. Wenn Sie 
mehr über die Bedeutung 
und die Berechnung von 
Fraktalen erfahren wollen, 
sei auf einen Kurs über Frak
tale in der 64'er verwiesen, 
der in etwa vier Monaten be
ginnen wird. Sie werden 
staunen, welch faszinieren
de Grafiken Sie Ihrem C 64 
entlocken können! Bisher 
war die Wissenschaft ein eli-

tärer Sport, der, einigen we
nigen vorbehalten, sich auf 
gedanklichen Ebenen ab
spielte. Bei Fraktalen ist es 
der Visualisierung von wis
senschaftlichen Ergebnis
sen mittels Computer zu ver
danken, daß die Forschungs
resultate der Intuition unmit
telbar zugänglich wurden 
und so Popularität und Inter
esse gewannen. An der Er
forschung der unendlichen 
Strukturen und der mathe
matischen Dramen an den 
Grenzen kann sich jeder mit 
seinem Computer beteili
gen. Man findet immer wie
der Bereiche, die mit Sicher
heit zuvor noch kein Auge er
blickt hat. 

Es hat mittlerweile eine 
lebhafte Diskussion einge· 
setzt, ob diese Grafiken 
Kunst seien. Die Reprodu
zierbarkeit und den Mangel 
an Kreativität beklagen die 

einen. Daß sich die Kunst je
der Epoche ihrer Medien 
bedient, das heutzutage nun 
einmal der Computer sei, 
der zudem Grafiken schafft, 
die Natur widerspiegeln und 
zur Auseinandersetzung mit 
den Bildern einladen, halten 
die anderen dagegen. 

Die hier gezeigten Gra
fiken haben in Postergrö-. 
ße eine noch viel bessere 
Wirkung. Vielleicht hät
ten Sie auch gerne »Apfel
männchen« als Wand
schmuck. Wenn genü
gend Interesse besteht, 
werden wir einige der ge
zeigten Grafiken als Po
ster anbieten. Schreiben 
Sie uns auf einer Postkar
te. welche Sie bestellen 
und was Sie dafür ausge
ben würden. Kennwort: 
Fractals. 

(S. Vilsmeier/og) 
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Grafik auf dem Compu
ter - dieses Schlag
wort läßt immer wie

der die Herzen der Anwen
der und Programmierer hö
her schlagen. Wenn man 
sich die Programme neue
ren Datums ansieht, ist man 
immer wieder erstaunt, was 
für tolle Grafiken doch mach
bar sind. Wenn Sie sich nur 
die Grafiken betrachten, die 
Sie in dieser Ausgabe bei 
der Auflösung des Multico
lor-Malwettbewerbs finden, 
werden Sie dem sicher zu
stimmen. Doch auch andere 
Anwendungen, die mit Gra
fik zu tun haben, werden im
mer häufiger eingesetzt (zum 
Beispiel CAD-Programme). 

Hochauflösende 
Grafiken 

Vor einigen Jahren waren 
solche Anwendungen je
doch noch eine Domäne von 
Großrechenanlagen. Die er
sten Heimcomputer wie der 
PET hatten in bezug auf Gra
fik so gut wie nichts zu bieten. 
Das Bild war einfarbig und 
an hochauflösende Grafik 
war überhaupt nicht zu den
ken. Ein Grund hierfür war, 
daß diese ersten Heimcom
puter über zu wenig RAM 
verfügten, um die Bilder 
speichern zu können. Außer
dem schafften es auch die 
damahgen Videoprozesso
ren nicht, diese speicher
fressenden. hochauflösen
den Grafiken darzustellen. 

Die nächste Stufe waren 
Heimcomputer wie der C 64, 
die Dank besserer Video
controller und mehr Spei
cher auch hochauflösende 

Grafik 
gestem, heute, 

morgen • •• 
Durch immer bessere Hardware und größere Spei· 
cherkapazitäten wurden die Grafikfähigkeiten der 
Heimcomputer ständig weiter verbessert. Doch auch 
die Software hat einen entscheidenden Einfluß auf 
die Erstellung von Grafiken. Was ist derzeit alles 
möglich und wie wird es zukünftig werden? 

Grafik darzustellen ver- nochmal 1000 Byte zusätzli
mochten. Zur Darstellung chen Speicher. Da Je nach 
von hochauflösenden Grafi- Anforderung noch weitere 
ken (Bild 1) wird relativ viel Byte dazukommen können, 
Speicher benötigt, da jeder beträgt der maximale Spei
gesetzte Bildpunkt ein Bit cherbedarf Je Bild etwa 10 
darstellt. Das heißt, daß acht KByte. (Der PET besaß da
Punkte bereits l Byte Spei- mals nur 8 KByte Speicher') 
eher belegen. Bei einer Auf- Ein Bild ist natürlich immer 
lösung von 64 000 Punkten nur so gut wie das Pro
entspricht dies 8000 Byt_e.;.. gramm. mit dem es erstellt 

Bei monochromer tr"rafik 0--Wtlm'e. , „tch trägt die Kreati
beträgt die Auflösung 320 x vität und das Formempfin-
200 Punkte. Will man farbige den des Künstlers, der so em 
Bilder malen, stehen nur Bild erstellt, in hohem Maße 
noch 160 x 200 Punkte zur zur Güte, Qualität und Schön
Verfügung. (160 x 200 Punkte heit des entstandenen Wer
deshalb, da im Multicolor- kes bei. Bild 2 zeigt ein gutes 
Modus die Bitkombinationen Beispiel, wie man durch Per
zweier Bits, als »00«, »01«, »10« spektive, Formgebung und 
oder» 11« die Farbe des Punk- gelungenes Einsetzen der 
tes bestimmt). In Blöcken mi t Farben ein schönes Bild auf 
emer Größe von 8 x 8 Pixel dem C 64 erstellen kann. 
kann man zusätzlich die Far- Doch haben manche Bilder 
ben bestimmen, die verwen- bald die Grenze des mit dem 
det werden. Das bedeutet C 64 Möglichen erreicht. Li-

nien, die nicht waagrecht 
oder senkrecht verlaufen, 
haben immer Treppe::i.form. 
Die einzige Lösung, um noch 
bessere Bilder malen zu kön
nen, dürfte eine zusätzliche 
Grafikkarte sein, die mehr 
Farben und eine höhere Auf
lösung bietet. Leider ist eine 
solche Grafikkarte für den 
C 64 noch nicht entwickelt 
worden. 

Die neue 
Generation 

Aber was kommt nach 
dem C 64? Ein Beispiel für 
größere Leistung in Sachen 
Grafik sind der Amiga oder 
der Atari ST. Von 320 x 286 
Punkten mit 32 Farben bis zu 
640 x 512 Punkten mit 16 Far
ben ist auf dem Amiga alles 
möglich. In Bild 3 sehen Sie 
zum Beispiel ein Spielpro
gramm auf dem Amiga. 
Deutlich erkennbar ist die 
höhere Auflösung und bes
sere Qualität des Bildes ge
genüber Bildern auf dem C 
64. Allerdings hat Qualität 
auch ihren Preis: Grafiken 
auf dem Amiga können je 
nach Auflösung und Anzahl 
der Farben bis über 120 KBy
te Speicher •fressen•. 

Entscheidend für die we
sentlich besseren Grafiken 
ist allerdings nicht nur die 
höhere Auflösung, sondern 
auch die Fähigkeit des Ami
ga, bei der geringeren hori
zontalen Auflösung bis zu 
4096 Farben gleichzeitig auf 
den Bildschirm darstellen zu 
können. 

Die fantastische Zahl von 
über viertausend Farben 
entsteht dadurch, daß der 

Bild 1. Dieser Baum wurde auf dem c 64 mit einer Auflösung von 
320 x 200 Punkten und dem Zeichenprogramm »Hi-Eddi« erstelH 

. Bild 2. Oie Enterprlse auf dem C 64. Auch mit einer Auflösung von 
»nur« 160 x 200 Punkten lassen sich sehr schöne Grafiken erstellen 
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Amiga in der Lage ist. von 
den drei Grundfarben Rot, 
Grün und Blau jeweils 16 Ab
stufungen zu erzeugen. Sanf
te Farbübergänge sind 
durch diese große Anzahl 
von Farbschattierungen sehr 
gut zu verwirklichen. Ein Bei
spiel für eine hohe Auflösung 
mit vielen Farben können Sie 
in Bild 4 sehen. Dieses Bild 
wurde übrigens ebenfalls 
mit dem Amiga dargestellt. 

Auch die Software 
wurde verbessert 

am 6.5.1987 um 17.15 Uhr von 
der ARD ausgestrahlt wird. 

Auch im Büro ist der Trend 
zu mehr Grafik zu verfolgen. 
Durch neue Grafikkarten für 
die PCs mit mehr Farben 
und höherer Auflösung wird 
es immer interessanter, In
formationen in Bildform zu 
präsentieren. Beispiele da
für wären Kuchen- oder Bal
kengrafiken, die durch viele 
Farben und räumliche Dar
stellung an Aussagekraft ge
winnen. Ein Bild sagt eben 
mehr als tausend Worte. 

Die ganz Großen 
Aber auch große Compu

ter stoßen an ihre Grenzen. 
Die Verarbeitungsgeschwin
digkeit ist für manche An
wendungen einfach noch zu 
gering. Bilder, die sich in der 
Qualität nicht mehr von Dias 
unterscheiden, lassen sich 
nur durch den Einsatz von 
professionellen Systemen 

erreichen. Die Kosten für ei
ne solche Anlage sind aller
dings immens, allein ein Mo
nitor, der eine Auflösung von 
mehr als 1000 x 1000 Punkten 
besitzt, kostet über 10000 
Mark. 

Die Dauer der nötigen Be
rechnungen für bewegte 
Grafiken stellt aber sogar 
die Cray, einen der schnell
sten Computer der Welt, vor 
Probleme. Die Bildfolgen für 
bewegte Grafik werden zu
erst in einer sehr groben Auf
lösung festgelegt, um Zeit zu 
sparen. Erst wenn der Bewe
gungsablauf fertig eingege
ben ist, erzeugt der Compu
ter in stundenlanger Arbeit 
die einzelnen Bilder. Aber 
das Warten lohnt sich, die so 
entstandenen Filme haben 
eine so hohe Auflösung, daß 
einzelne Pixel nicht mehr zu 
erkennen sind. Heutzutage 
dreht man sogar schon Kino
filme, in denen keine Men
schen mehr mitspielen, son-

c 64 

dern vom Computer gene
rierte Geschöpfe. 

Was bringt 
die Zukunft? 

Betrachtet man die fanta
stische Entwicklung der Soft
ware auf dem C 64, kann man 
davon ausgehen, daß auch 
auf den neuen Computern 
noch mehr möglich ist, als im 
Augenblick geboten wird. 
Aber es gibt auch genug 
Hardware, die das Anferti
gen von Grafiken und Bil
dern auf Computern er leich
tert. Bild 5 zeigt Ihnen andeu
tungsweise, daß sich auch 
durchaus Videokameras 
und -recorder an einen Com
puter anschließen lassen. 
Die von diesen elektroni
schen Geräten aufgenom
menen Bilder lassen sieb in 
den Speicher des Compu
ters übertragen und können 
dort mit geeigneten Zeichen
und Maiprogrammen wei
terbearbeitet werden. So be
nutzen heute bereits einige 
Spiele und Adventures Gra
fiken, die nicht mehr ge
zeichnet, sondern digitali
siert (mit einer Videokamera 
aufgenommen) wurden. 

Die Programme zur Erstel
lung der Bilder sind wesent
lich komfortabler geworden. 
Die Bedienung erfolgt mit 
der Maus und Pull-Down
Menüs, was leicht zu erler
nen ist In diesen Menüs fin
det man leistungsfähige Be
fehle, die die sonst nötige 
Kleinarbeit ersetzen. Das 
dreidimensionale Bearbei
ten von Bildausschnitten und 
die Erzeugung von fließen
den Farbübergängen sind 
nur Beispiele für die vielen 
Befehle. Der Benutzer wird 
durch sie entlastet und kann 
sich mehr auf den kreativen 
Teil seiner Arbeit konzen
trieren. Der Amiga versetzt 
auch Körper, die aus gefüll
ten Flächen bestehen, in Be
wegung. Es ist faszinierend, 
mitanzusehen, wie in einem 
Zeichenprogramm plötzlich 
Teile des Bildes anfangen, 
sich zu bewegen. Das wird 
dadurch erreicht, daß aus
gewählte Farben zyklisch 
vertauscht werden. Beispie
le für die Fähigkeiten des 
Amiga sind in der Sendung 
))Computerzeit« zu sehen, die 

Bild 3. Ein typisches Spielprogramm für den Amiga. Dieses 
Programm wirkt besonders durch seine ansprechende, feine Grafik 

Insgesamt kann man mit 
ziemlicher Sicherheit sagen, 
daß die Zukunft für Grafik
Freunde gerade erst begon
nen hat. Dadurch, daß im
mer größere Computer im
mer billiger werden und 
auch die Software an Stärken 
gewinnt, lassen sich in Zu
kunft immer perfektere Bil
der auch von mormal Sterbli
chen« erstellen. Wir werden 
aber auf alle Fälle dabei sein 
und für Sie davon berichten. 

(dm/rb) 

Bild 4. Auch grafisch so hochwertige Bilder wie diese Glaskugeln 
lassen sich mit dem Amiga und geeigneten Programmen darstellen 

46 ~.:lt 

Bild 5. Es lassen sich auch Videokameras und -recorder an einen 
Computer anschließen. Dies erleichtert die Einstellung von Bildern. 
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Die lntenupts 
des Video· 
controllers 
Wer gerne Spiele programmiert oder sich mit Grafik 
beschäftigt, wird sich früher oder später mit den In· 
telTUpts des Videocontrollers vertraut machen müs
sen. Hier erklären wir an Hand von Beispielen, wie 
das funktioniert und wie man sie in eigenen Program
men nutzen kann. 

den, ist das entsprechende 
Bit (0 bis 3) und das Bit 7 im 
IMR zu setzen. lm IRR ver
merkt der VIC das Eintreten 
eines im IMR festgelegten In-

LOA %00000001 
STA IMR 
wird also der IRQ durch Ra
sterzeilen-Interrupt verhin
dert. 

Auch hier bleiben die nicht 
betroffenen Bits unangeta
stet. 

Der wichtigste Hinweis je
doch betrifft das Register 25 
(IRR): Nach Auslösen eines 
IRQ wird es nicht gelöscht, 
so daß zum Beispiel nach ei
nem erfolgten IRQ durch ei
ne Sprite-Kollision nach Ver
lassen der IRQ-Routine so
fort wieder ein IRQ ausgelöst 
würde, da das Bit 2 nicht ge
löscht ist. Dies muß da her un
bedingt vom Programmierer 
in der IRQ-Routine vollzogen 
werden. Das Löschen ge-

. . . ' 
terrupts. Ist zum Beispiel ei- ; - ------
ne Sprite-Sprite-Kollision im : 
IMR zugelassen und tritt die- : 
ses Ereignis ein, dann setzt : 
der VIC das Bit 2 im IRR. Ein ::: 
IRQ wird also immer dann :: 
ausgelöst. wenn ein Bit so- :: 
wohl im Register 26 (IRR) als ~ _ 

Wie oben schon erwähnt, 
ist der VIC in erster Linie für 
den Bildschirmaufbau ver
antwortlich. Um ein vernünf
tiges und vor allen Dingen 
flimmerfreies Bild auf dem 
Monitor zu erzeugen, sendet 
der Videocontroller pro Se
kunde 25 Bilder. Jedes ein
zelne Bild setzt sich aus 625 
Zeilen zusammen, die von ei
nem Elektronenstrahl auf 
dem Bildschirm zum Leuch
ten angeregt werden. Dieser 
Elektronenstrahl wird vom 
Videocontroller in soge
nannte Rasterzeilen und Ra
sterspalten eingeteilt, so daß 
jeder Bildpunkt praktisch ei
ne Koordinate darstellt, 
durch die man den einzel
nen Punkt genau festlegen 

- ... „ ... W PI • M - m - _. Rastet• 

spalte 
Der Videocontroller 

(VIC) des C 64 ist für al
les verantwortlich, was 

auf dem Bildschirm er
scheint. Seine Hauptaufgabe 
ist es, den Bildschirm zu ver
walten. Weiterhin ist er für 
den Aufbau sowie die Steue
rung der Sprites, und eben 
alles, was mit Grafik zusam
menhängt, verantwortlich. 
Um mit dem restlichen Sy
stem kommunizieren zu kön
nen, enthält der VIC nicht 
weniger als 47 Register, de
ren genaue Belegung Sie bit
te Tabelle l entnehmen. Da
bei läßt sich jedes Register 
wie eine normale Speicher
stelle ansprechen. 

auch im Register 26 (IM:R)'Ue- o ~ :t.;:. :s-1 ... !;._._ _______ ....._. ___ _, 
setzt ist. Mit anderen Worten : '\, 

Die Basisadresse des Vi
deocontrollers liegt bei 
53248 ($0000). Analog zur 
CIA (Complex Interface 
Adapter oder Port-Baustein) 
besitzt auch der VIC mehre
re Möglichkeiten, eine Sy
stemunterbrechung oder 
eben einen (englisch) •Inter
rupt« (Impuls am Pin IRQ) 
auszulösen. Dafür zuständig 
sind die Register 25 (lnter
rupt-Request-Register (IRR)) 
und 26 (lnterrupt-Mask-Regi
ster (IMR)). Beide Register 
haben dabei die gleiche Bit
Belegung: 
Bit 0 = l bedeutet IRQ durch 
Rasterzeilen-Interrupt 
Bit 1 = I· IRQ durch Sprite
Hintergrund-Kollision 
Bit 2 = 1: IRQ durch Sprite
Sprite-Kollision 
Bit 3= 1: IRQ durch Lightpen
lmpuls 
Bits 4-6: Unbenutzt 
Bit 7 = l: Mindestens eines 
der Bits 0 bis 3 ist gesetzt. 

Soll nun eine bestimmte 
IRQ-Quelle festgelegt wer-
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immer dann, wenn das Er- =·.j-J'-------.,-------...--- ---' 
eignis im IMR als Interrupt- Rasterzelle Bildschirmrand 

Quelle festgelegt wurde und 
dann dieses Ereignis auch 
tatsächlich eingetreten ist. 

Der grundsätzliche Um
gang mit dem IRR und IMR 
soll anhand eines Beispiels 
verdeutlicht werden: Neh
men wir an, Sie wollen einen 
IRQ durch einen Rasterzei
len-Interrupt erlauben. Wie 
oben beschneben, ist dazu 
das entsprechende Bit (hier 
Bit 0) und das Bit 7 zu setzen, 
so daß der Befehl lauten 
muß: 
LDA %10000001 
STA IMR 

InteressanL ist, daß die an
deren Bits (l bis 3) davon un
beeinflußt bleiben. 

Nun wollen wir uns einmal 
das Gegenteil ansehen, in
dem der Rasterzeilen-Inter
rupt als IRQ-Quelle gesperrt 
wird. Dies ist immer dann er
forderlich, wenn vorher der 
IRQ durch Rasterzeile!1 er
laubt war. In diesem Fall muß 
ebenfalls das entsprechen
de »Quellen«-Bit gesetzt wer
den (hier wieder Bit 0), je
doch ist nun das Bit 7 zu lö
schen. Durch 

Bild 1. Durch Rasterzeilen und ·spalten läßt sich die aktuelle Position 
des Elektronenstrahls bestimmen 

schieht, indem man das Re
gister einfach ausliest und 
wieder zurückschreibt: 
LDAIRR 
STA IRR 

Mit entsprechenden Ma
schmenbefehlen wie AND, 
OR und CMP ist man auch in 
der Lage, festzustellen, durch 
welches Ereignis der IRQ 
ausgelöst wurde. Dies ist 
wichtig, da parallel zu den 
Interrupts des Videocontrol
lers auch noch der Systemin 
terrupt (Tastaturabfrage etc.) 
auftreten kann. Weil beide 
IRQs den gleichen Vektor 
benutzen, muß man folglich 
durch Testen der einzelnen 
Bits 1m IRR feststellen, wo
durch der IRQ ausgelöst 
wurde. Sonst kann es zum 
Beispiel passieren, daß eine 
Explosionsroutine, die für ei
ne Sprite-Kollision vorgese
hen war, plötzlich einen Sy
steminterrupt auslöst. 

kann. In Bild 1 sehen Sie die 
genaue Einteilung des Bild
schirms in Rasterzeilen und 
Rasterspalten, wobei auffällt, 
daß die Auflösung des Text
fensters der Punktauflösung 
einer Multicolor-Grafik ent
spricht (160 x 200 Punkte). 

Der Rasterzeilen· 
Interrupt als 
IRQ-Auslöser 

In diese Vorgänge kann 
man nun softwaremäßig ein
greifen: Es ist möglich, durch 
Auslesen des VIC-Register 
18 die Rasterzeile festzustel
len, die gerade vom VIC auf
gebaut wird. Da man jedoch 
nur 8 Bit zur Verfügung hat, 
also maximal Werte bis 255 
darstellen kann, wird das 
fehlende neunte Bit durch 
das Bit 7 des VIC-Register 17 



Register O 

Register l 

Register 2 

Register 3 

Register 16 

Register 17 

Register 18 

Register 19 

Register 20 

Register 21 

Register 22 

Register23 

X-Koordinate Sprite 0 
Die Bits Obis 7 repräsentieren die X-Koordi
nate von Sprite O. Das oberste, neunte Bit 
wird dagegen im Register 16 gespeichert. 

Y-Koordinate Sprite 0 
Die Bits 0 bis 7 repräsentieren die X-Koordi
nat.e von Sprite fl. Da diese Koordinate nicht 
größer als 255 werden kann, existiert kein 
neuntes Bit 

X-Koordinate Sprite l 
(Aufbau wie Regl$ter Q) 

Y-Koordinate Sprite l 
(Aufbau wie Register l) 
und so weiter für acht Sprites 

High-Byte der X-Koordinate aller Sprites 
Bit 0: neuntes Bit von Sprite 0 
Bit 1: neuntes Bit von Sprite J 
und so weiter 
Bit 7: neuntes Bit von Sprite 1 

VIC-Steuerregister 1 
Bit 0 bis 2: Bildschirmverschiebung (Y) 
Bit 3= O: 24 Bildschirmzeilen 

• l: 25 Bildschirmzeilen 
Bit 4 = 0: Bildschirm aus 

= l: Bildschinn ein 
Bit 5 = 1: Standard-Bitmap-Mode 
Bit 6= 1: Extended-Color-Mode 
Zugriff: READ 
Bit 7: neuntes Bit der aktuell aufgebauten 
Ra..-ierzeile 
Zugriff: WRITE 
Bit 7: neuntes Bit der Rasterzeile, bei der 
ejn IRQ ausgelöst werden soll. 

Rasterzelle (T,ow-Byte) 
Zugriff: READ 
Bit O bis 7 enthalten das Low·Byte der 
aktuell aufgebauten Rasterzeile 
Zugriff: WRITE 
Bit 0 bis 7 enthalten das Low-Byte der 
Rasterzeile. bei der ein IRQ ausgelöst 
werden soll. 

Lightpen X-Koordinate 
Bit Obis 7 entl'.alten die X-Koordinate des 
Bildschirmpunktes, der gerade aufgebaut 
wurde, als der Impuls vom Lightpen kam. 

Lightpen Y·Koord.inate 
Funktion wie Register 19, jedoch für die 
Y·Koordinate 

Sprite ein/aus 
Bit 0=0: Sprite 0 aus 

= 1: Sprite 0 ein 
und so welter 
Bit 7 = 0: Sprite 7 aus 

= 1: Sprite 7 ein 

VIC-Steuenegister 2 
Bit 0 bis 2: Bildschirmverschiebung (X) 
Bit 3= 0: 38 Zeichen pro Zeile 

= l: 40 Zeichen pro ze;1e 
Bit 4= 1: Multicolor·Modus 
Bit S bis 7: Ohne Bedeutung 

Spritevergrößerung X-Richtung 
Bit 0= 0: Sprite 0 normal breit 

= 1: Sprite o doppelt breit 
und so weiter 
Bit 7 = 0: Sprite 7 normal breit 

= 1: Sprite 7 doppelt breit 

Tabelle 1. Alle Register des Videocontrollers 

RegisterZ4 

Register 2S 

Register 26 

Register 27 

Register 28 

VIC-Basisadressen 
Bit 0: Ohne Bedeutung 
Bit 1 bis 3: Adreßbit 11 bis 13 des Zeichen
satzes 
Bit 4 bis 7: Adreßbit 10 bis 13 des Video
RAMs 
Bit l 1 und 18 für Zeichensatz und Video· RAM 
liegen invertiert in Bit 0 und 1 von Register 
O/CIA2 (Adresse S6576/$DDOO) 

Interrupt-Request-Register (IRR) 
Zugriff: READ 
Gibt Ursache für einen IRQ wieder: 
Bit O = 1: IRQ durch Rasterzeilendurchlauf 
Bit 1 = 1: IRQ durch Sprite-Hintergrund· 
koJlision 
Bit 2 = 1: IRQ durch Sprite-Sprite-Kollision 
Bit 3= !: IRQ durch Lightpen-lmpu!s 
Bit 4 bis 6: Ohne Bedeutung 
Bit 7: Muß immer 1 sein, wenn mindestens 
eins der Bits 0 bis 3 gesetzt ist. 

lntenupt-Mask·Register (IMR) 
Zugriff: WRITE 
Gleiche Belegung wie Register 26. Hier 
kann de_r Programmierer wählen, wodurch 
ein IRQ ausgelöst werden soll. 

Sprite-Prioritäten 
Bit 0=0: Sprite 0 vor Hintergrund 

= 1: Hintergrund vor Sprite 0 
und so weiter 
Bit 7 e O: Sprite 7 vor Hintergrund 

= l: Hintergrund vor Sprite 7 

Sprite·Multicolor 
Bit 0=0: Sprite O in Normalfarben 

= 1: Sprite 0 in Multicolor 
und so weiter 
Bit 7= 0: Sprite 7 in Normalfarben 

= 1 : Sprite 7 in Multicolor 

Register 29 Spritevergrößerung Y-Richtung 
Bit O= O: Sprite 0 normal hoch 

= 1: Sprite O doppelt hoch 
und so weiter 
Bit 7 = O: Sprite 7 normal hoch 

= 1: Sprite 7 doppelt hoch 

Register 30 Sprite-Sprite-Kollision 
r; CY'l!el~<M'uon zweier Sprites werden die. 

entsprechenäen Bits gesetzt, zum Beispiel 
Kollision Sprite 2 und 6: Die Bits 2 und 6 
werden gesetzt. Zusätzlich wird das Bit 2 
des Registers 25 gesetzt. 

Register 31 Sprite-Hintergrund-Kollision 
Funktion wie Register 30, es wird jedoch 
Bit 1 im Register 25 gesetzt. 

Register 32 Bildschirmrahmenfarbe 

Register 38 Bildschirmhintcrgrundfarb-0 

Register 
34 bis 36 Hintergrundfarben 1 bis 3 

Register 
37 bis 38 Sprite Multicolor·Farhen 

Register 39 Farbe Sprite 0 

Register 40 Farbe Sprite 1 
und so weiter 

Register 45 Farbe Sprite 6 

Register 46 Farbe Sprite 7 

repräsentiert. Der Haken an 
der Sache ist jedoch, daß ei
ne Rasterzeile in 178 Mikro
sekunden aufgebaut wird, 
dies sind etwa 175 Taktzy
klen. Wenn man bedenkt, 
daß die Ausführungszeit ei
nes Assemblerbefehls min
dest!=ns zwei Taktzyklen in 
Anspruch nimmt, läßt sich 
leicht erkennen, daß der C 
64 ausschließlich damit be
schäftigt ist, in e iner Schleife 
das Register 18 abzufragen, 
um auf eine bestimmte Ra
sterzeile zu warten. Von Ba-

sie aus ist diese Abfrage na
türlich überhaupt nicht reali
sierbar. Die Rasterspalte 
können wir aus Geschwin
digkeitsgründen auch nicht 
auslesen, da jeder Punkt in 
einer Zeit von weniger als 1 
Mikrosekunde aufgebaut 
wird und damit auch nicht 
durch die an sich extrem 
schnelle Maschinensprache 
behandelt werden kann. 

chen wir nur die Rasterzeile, 
bei der der IRQ ausgelöst 
werden soll, in das Register 
18 (Low-Byte) beziehungs
weise in das Bit 7 des Regi
ster 17 (High-Byte) zu schrei
ben. Der IRQ durch Raster
zeilen ist natürlich wie oben 
beschrieben zuzulassen, in
dem man das Bit 0 und 7 im 
IMR-Register setzt. Von die
sem Zeitpunkt an wird jedes
mal, wenn die von uns be
stimmte Rasterzeile aufge
baut wird. ein IRQ ausgelöst, 
mit dem man geradezu ver-

48~ 

Daher gestattet uns der 
VIC, beim Aufbau einer be
stimmten Rasterzeile einen 
IRQ auszulösen. Dafür brau-

c 64 

blüffende Effekte erzielen 
kann: Ein sehr beliebtes An
wendungsbeispiel ist der 
»geteilte« Bildschirm. Ein 
entsprechendes Listing fin
den Sie in Listing l. Dabei 
wird der Zeichensatz nach 
Erreichen einer bestimmten 
Rasterzeile wechselweise 
zwischen Groß- und Klein
schriftmodus umgeschaltet. 
Dadurch läßt sich in der 
oberen Bildschirmzone ein 
anderer Zeichensatz dar
stellen als in der unte
ren. Denkbar wäre unter 
anderem auch der Wech
sel auf einen hochauflösen
den Grafikschirm. Auch kön
nen durch Rasterzeilen-In
terrupts mehr als acht Spri
tes gleichzeitig auf den Bild
schirm gezaubert werden. 
Jetzt jedoch zu unserem klei
nen Programm: In der Initia
lisierungsroutine wird der 
IRQ-Vektor verbogen und 
danach die Rasterzeile für 
den ersten IRQ festgelegt. 

Anschließend wird der 
IRQ durch Rasterzeilen zu
gelassen. Die neue IRQ
Routine löscht zuerst das IRR 
und prüft gleichzeitig, ob der 
IRQ wirklich durch den VIC 
ausgelöst wurde. Dies er
kennen wir am Negativ-Flag, 
das immer dann gesetzt ist, 
wenn durch das Bit 7 im IRR 
ein Interrupt signalisiert 
wurde. Ist das Negativ-Flag 
nicht gesetzt, stammt der 
IRQ nicht vom VIC, worauf 
das IRQ-Register der CIA 1 
gelöscht, der IRQ freigege
ben und zur alten IRQ-Rou
ti.ne verzweigt wird. Die letz
ten Befehle werden Ihnen 
wahrscheinlich ein wenig 
merkwürdig vorkommen: 
Was hat die CIA 1 mit dem 
VlC zu tun, und warum wird 
der IRQ innerhalb eines In
terrupts freigegeben? Wir 
werden diese Fragen noch 
ausführlich besprechen. 

Die Rasterzeilen-Interrupt
Routine ab Zeile 58 wechselt 
den Zeichensatz und legt die 
Zeile, bei der ein IRQ ausge
löst werden soll, neu fest. Auf 
diese Weise erhalten wir ei
nen dreigeteilten Bild
schirm, wobei in dem ersten 
und letzten Drittel jeweils 
der Kleinschrift-und im mitt
leren Teil der Großschrift
modus aktiviert ist. Im Demo
programm wird dieser Ef
fekt durch den Programmteil 
»Rasterzeilen-IRQ« verdeut
licht. 
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Der Rasterzeilen-IRQ ist ei
ne der fantastischsten Mög
lichkeiten überhaupt. Ein 
Musterbeispiel für die An
wendung ist das Programm 
»Vier Pseudo-VICs« aus Aus
gabe 1/85. Durch dieses 
wirklich gelungene Pro
gramm können Sie den Bild
schirm in vier völlig unab
hängige Zonen einteilen, 
was unter anderem eine Dar
stellung von 32 Sprites er
laubt. Die Grundlage war je
doch wie bei unse rem klei
nen Demoprogramm die 
gleiche, nämlich der Raster
zeilen-Interrupt. 

Die nächste IRQ-Möglich
keit des VIC besteht darin, 
bei Kollisionen von Sprites 
untereinander oder mit ei
nem Hintergrundzeichen ei
nen solchen auszulösen. 

'Die 
Sprite-Kollisionen 
als IRQ-Auslöser 

Dies ist d ie Grundlage fast 
a ller Spiele, die mit Sprites 
operieren, da nur auf diese 
Weise prompt auf Kollisio
nen zum Beispiel mit Farb
und Toneffekten reagiert 
werden kann. Wie oben 
schon erwähnt, müssen Sie 
im IMR Bit 1 und Bit 7 setzen, 
wenn der IRQ durch eine 
Sprite-Sprite-Kollision aus
gelöst werden soll. Möchten 
Sie dagegen eine Sprite-Hin
tergrund-Kollision per Inter
rupt überprüfen, sind die 
Bits 2 und 7 zu setzen. Für den 
Fall, daß beide Kollisionsar
ten kombiniert werden sol
len, müssen Sie folglich Bit 1, 
2 und 7 im IMR setzen. In un
serem Demoprogramm (Li
sting 2) wird von dieser Mög
lichkeit Gebrauch gemacht: 
Es handelt sich dabei um 
zwei Ballonfahrer, die zu
sammenstoßen, wobei der 
zweite Ballon explod iert 
(Farbeffekt) und abstürzt. 
Der erste, heilgebliebene 
Ballon stößt jedoch auf dem 
Rückflug mit e inem Haus zu
sammen, wonach auch er ab
stürzt. Ein zugegeben recht 
primitives Programm, was je
doch zeigt, worauf es an
kommt. Die Initialisierungs
routine gleicht der des vor
hergehenden Beispiels, wo
bei natürlich das IMR mit der 
Bitkombination für Sprite
Kollisionen geladen wird. 
Genau wie beim Rasterzei
len-IRQ prüft unsere neue 
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' .opt poi 
; •*•*'*'*** raster2e1len- 1nt•rrupt *******"* 

'Sc:000 
; neue i nterrvptrouti ne 
; ---- c:===-=c=a.==-=---

rando 
f"andu 
irq•Jt 
raster 
111a.sk 
request. 
1nodu• 
klein 
Qr"OSS 

106 
194 

•••.31 
Sd012 
$d01a 
Sd019 
$d018 
21 

irqneu lda l"equ.est 1 

sta rcQuR-st 
Om1 ra.sterarq 

; J.r"Q-niq1 ster 
; loaache n 
; ;:um raster - 1.r-q 

; t1Hl"'-i nterrupt 
; - =====-

23 
; 

l da .t:dc0d 
cll 

;irq -reg . toesc.nen 

;irq 
2 ~~~=:~~irr;i-routi ne ; tni ttal tsierung J«ip 1rq.aJt ··--···-···- ; 

«01 ; interr"ruot vürhindern 
;raste.rze1 J • n - i nterrupt 
; -:=====· ... =<---•-

ld• ft<irqnou 
ld)I #)irqneu r~sterirqJda 
sta. lf.03l4 ;irq-vektor •uf neue 
1itx $0315 ;l'"outine setzen 
lda tkvndo 
lit• rast er ;1.z1ule .fuer lrq 
ldA r't\Ster-1 
and #7.0 11 1 1111 ; n19h-bytc: lOC!!:chen 
'5ta raster-1 ok 
lda •XJ0000B0 1 ; i r q durc t'! ra~tcr-
sta mask ;1'~ilen festl egan 
c J t ; i r q -freigc.bcn e)(it 
rts 

Usting 1. Durch Rasterzeilen-Interrupts läßt sich der Bildschirm in 
zwei unabhängige Bereiche teilen 

.opt oo . p4 
;••••••• • &pri.te-1nterrupt •= Sc04d 

V>C $d000 
irQa.lt 
mask 
requect • 

$r.a3 1 
Sd0la 
$d019 

1 tn 1t:iol1tucrun9 
;========= 

sei ; 1nterrrup t verhinder n 
J da # <irqneu 
ldx tt>1 r crneu 
sta ..i0314 i 1 r"'q-vek to..- aui neue 
• t:< $0315 ; routine set~C';l'I 
lda #7.10000110 · ; irq du..-ch s pri te-
s t• t1tack ; kolhsion Ee$tl qgcn 
c: l 1 ; irq freiQeb&n 
rts 

13 

1p1 
lp2 

. ..., 
bes 
ld• 
„to 
!da 
Jmp 
!da 
s ta 
lda 
sta 
Jmp 

~·· iny 
bn• 
dvx 
bne 
lnc 
ldx 
l<ly 
iny 
bne 
dex 
bne 
lda 
cmp 
bne 
lda 
•nd 
gt.„ 
ld• 
sta 
j mp 

r.a.st er ;zei lli holen 
#r-andu ; unt~r"Ctr rand 
ok ;.Ji!l9 s pruno 
#klei n ;nei n , au• koin -
modus : schrdt scha iton 
#rca..ndu 
e1dt ;;um ._chluss 
4i*9roe• ; gros sschri f tmodus 
„odus ; einscha l t&t'I 
„r andc 
rast.Rr 
So•7e ; irq beenden 

VlC: •39+2 ; spri te2 farbe 

12 

ll 
vtc+3 :sprite t abst1,.1~ 

#13 .... 
ip2 

lpl 
vic+3 
e 22e 
13 
vic+21 
lt.J lll IJ0J ; 10;pritel aus 
v i c:-+21 
•00 
vic-+30 ; kol li 5Jon Joeschen 
.tfelJc ;irq beenden 

irqneu Lda request ; i rq-rco1 ~ter 
; loeschen 

;copnt1;1-hi.ntcroruno J<ol!1.1ö:ion ; -·····-············-=--= stt.l r"eQuQ-;t ; 
t>m1 ro~ tcr ; zum raster - lrq b•c~ ldx 

; t.:i lft~-1nterrupt ;-·-·--···· 
1 da 'l'dcCIW ; l rq-re9. l oescOon 
cl1 ; irq ::uJ .,„,~ 
Jf!!P trqaJ t ;_ timer-1rq-routs na 

; 
; rast:~rt~! 1 en- 1nter-ru.pt 

; -------~-
; 

, . ldy 
l :S ty• 

•l• 
•ny 
bna 
d•• 
bn" 

'" ldx 
lpS l dy 
l p4 iny 

rast•r ld.J v t c+.ll :spr-h1ntergr bn<? 
cmp t100 
bng b•ck 

; 
; spri te-sl)r"i te koll i.sion 
;-~==-===== 

11 
12 

l dx #35 
ldy HJ0 
tya 
• t.a v,1 c+39+t 

#15 

deu; 
bne 
ld• 
c mp 
bne 
Jd• 
and 
sta 
lda 

;spritel f,;rirb9 
··~ jmp 

Usting 2. Sprite-Sprite· oder Sprite-Hintergrund-Kollisionen lassen 
sich per Interrupt auswerten 

IRQ-Routine zunächst, ob 
der IRQ vom Systeminter
rupt oder vom VIC ausgelöst 
wurde und löscht das IRR. 
Wurde der IRQ durch den 
Systeminterrupt ausgelöst, 
wird wie beim Rasterzeilen
IRQ fortgefahren. Die Kolli
sionsroutine ab Zeile 66 sorgt 
durch Beschreiben der VIC
Register für die Abstürze der 
Ballone, wobei vorher ab Zei
le 58 zwischen der Ursache 
Sprite-Sprite und Sprite
Hintergrund-Kollision unter
schieden wurde. 

Auch ein am Control-Port l 
angeschlossener Lightpen 
löst durch einen Impuls ei
nen Interrupt aus. Durch die 
identische Pinbelegung ha
ben Sie aber auch die Mög
lichkeit, diesen Impuls 
durch den Feuerknopf eines 
Joysticks zu erzeugen. 

Die Funktion des Light
pens ist recht einfach zu er
klären: Jeder Punkt des Bild
schirms wird mit Hilfe eines 
Elektronenstrahls zum 
Leuchten angeregt. Dieses 
Aufleuchten wird vom Light-

• 35 
•00 

Vl.C.,.39+2 : Spri te2 (~rbD 

15 

14 
v1c+S ; "'~..- i te2 al>$t.Ur z 
#l~ 

#00 

lp4 

lpS 
vtc+S 
1%20 
lb 
vic+21 
#Y.11111011 ; spr l te.2 ._us 
v1c+21 
•00 
vtc+.3 1 ; kol 1 tsion loesc hQO 
:t:febc ; irq bg~nd•n 

pen registriert, der darauf
hin einen Impuls an den 
Computer schickt. Natürlich 
ist dem VIC jederzeit be
kannt, welchen Punkt des 
Bildschirms er gerade auf
baut. so daß er sofort nach 
dem Erhalten des Impulses 
die aktuelle Rasterspalte 
und Rasterzeile speichern 
kann. Dieses ,geschieht in 
den Registern 19 (Rasterspal
te, x-Koordinate) und 20 (Ra
sterzeile, Y-Koordinate). Der 
Programmierer kann nun 
durch Auslesen dieser Regi-
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. opt p 4 ; neuf? i nte:rruptrout1 ne 
; •••••••• 1 i ghtpen/ Joysti ck-irq ••••••** ; - ----========,,,==:c"" 

vic 
f lag 
irqal t 
mask 

II• SC0df-
U000 

; ini. \;laJ hdwrung 
; ====-======== 
; 

; 
i rqneo ldll req-uest. 

sta reques-t 
b.ni r'A5ter 

; 
; t 1 mer"'-f ntcr'r'upt 
;;:;:::====-==== 

; i rq-regi ~twr
; lo-qsehon 
; zum r„s.ter - irq 

lda :sdc0d J irq-reg„ l oosu:hen 
·cli ; irq ;ul.a~sicm 

se1 ; inter-rrupt verhinder'n jmp irqo.lt ; timer-irq-r outine 
ld:A l ( 1rqnuu 1 
1 dx •n rqnr=u ; raster-~ei l en-i nt..-rrupt 
Gt;a 'f:03J4 ; irq-vokt;or auf nQUQ 
stx 5 0 3 15 ; routine ••tx • n ; ~;============== 
ld..- 100 ;fl~g f uc;ar- text ; 

r'.a\ittitr !da -Hag 
cmp #00 
biaq hgr 

sta f1 ag ; setzen ;ligr oder tex t 
lda •<:06000 
s ta S71 
lela • >:t6000 ; g r afi kKhi rm 

~auf t extschirrn schal tli?n ;=====-c--·-····· sta S72 
l d~ •00 
ldx #32 

1 1 tay ; J oeschen 
12 sta C:J:7U ,y 

l ny 
bne 1 2 
inc $72 
de• 
bne 1 1 

lda 
sta 
! da 
stc-. 
l dll 
~t• 

!da 

#7..0-0011011 
vic-t- 17 
#1.11001000 
v u : +22 
ttY.00010J91 
vic+24 
#Y..1001011 ! 

;vr.oifik •VO~Ch•l t e-n 
; multi color' 
; au-.sch-' 1 ten 
;zcichcm!:ot:: au4 
; Q'r"DS8C:-IV" i f t 

lda # ( :1:4400 
ela -$7 1 

fVldCOr'.1ltll :ab st• Sdd00 
; 16 k-verschiebun9 
;d•n• &dr e a:sr-• umo• 

13 
14 

J d~ 4t}S4400 
,;tol $72 
ldo tfJ10 ifuel l en- punkt-
ldx #04 
l d'y #00 ;fare hellblau, 
sta <•?t) ,y 

l da •00 
sb fl.;19 
jl11P $ea7e 

; 
;auf grafikschirm schalten 
;========---=== 
; 

; -fl .'lQ avl hgr 
: Gc:h ..-1 t •n 

; i rq beenden 

;hintergrund blau .iny hgr lda # 1.10111011 
e tnscholten bne 14 

inc: $72 
dex 
bnu 13 

sta 
lda 
sta 
ld• 

vjc+ l7 ~oraf _t_k 

•Y.11001000 
vi.c+22 ;•ul t icolor Al.IG 

1:1.00011101 
ld\1. 11X100SIHQl00 ; ir'q dur'c:-h li9htpcn/ s t• vi c +2 4 ;v1dOOr'4lltn n1tch 1'4400 

4tZ10010110 ... ~ J 6k- ver- t1C:hi ebung st..- "'"'i;k ;Joystick l1ust! e gen 
cl i ; irq -frei9wbwn sta $dd00 ;de& .adros;,;;rt;1um~ 

ld• .,,, ; f l • g •u f text 
sta f 1.10 ; toChillt.iln 

""" sei.\7e ; i rq b aondqn 

Usting 3. Lightpen·Steuerprogramm 

ster die Koordinaten auswer
ten. 

Genau wie bei den Sprite
Kollisionen tritt hierbei ein 
großes Problem auf: Wäh
rend des normalen Pro
grammablaufs merken wir 
nicht, ob der VIC einen Im
puls vom Lightpen erhalten 
hat. Wir müßten praktisch 
ständig die Register 19 und 
20 überprüfen, ob in diesen 
die Koordinaten eines neuen 
Punktes gespeichert sind, 
um entsprechend reagieren 
zu könnert. Zum Glück er
laubt aber auch hier der VI C 
einen IRQ, so daß wir mit der 
Auswertung des Lig,htpen
Impulses beginnen können, 
sobald sich in den Registern 
19 und 20 etwas geändert 
hat. In Listing 3 sehen Sie den 
Quelltext eines Programms, 
das auf einen solchen Impuls 
mit der wechselseitigen Um
schaltung zwischen Grafik
und Textschirm reagiert. 
Schließen Sie daher bitte, so
weit vorhanden, den Light
pen an. Wenn Sie keinen be
sitzen, läßt sich auch durch 
den Feuerknopf eines Joy
sticks ein Lightpen simulie
ren. Die Initialisierungsrouti
ne kennen wir im Prinzip 
schon von den vorhergehen-

50 '~ 

den Beispielen. Hf~::nät@@L 
jedoch noch die Aufgabe, 
d ie hochauflösende Grafik 
einzuschalten. Wichtig ist 
nur die Zeile 47, in der im 
IMR das Bit 3 (für Lightpen
IRQ) und Bit 7 gesetzt wird. 
Die neue IRQ-Routine 
gleicht denen der letzten 
Beispiele. Ab Zeile 91 erken
nen Sie aber eine Routine, 
die den Umschaltvorgang 
zwischen Grafik und Text
schirm realisiert, indem die 
entsprechenden VIC-Regi
ster und das Register 0 der 
CIA 1 beeinflußt werden. 

Die Unterbrechung 
des IRQ 

dunh einen IRQ 

Letzteres legt den Adreß
raum für den VIC fest, der 
bekanntlich ja nur 16 KByte 
groß sein darf. Im Demopro
gramm wird zunächst un
sichtbar eine Sinuslinie auf 
d en Grafikschirm gezeich
net. Durch Drücken des Feu
erknopfes beziehungsweise 
durch den Lightpen können 
Sie beliebig zwischen Text
und Grafikschirm hin- und 
herschalten. 

,'V"~m Sie die IRQ-Beispie
le des VIC einmal verglei
chen, sehen Sie, daß alle 
Routinen eine scheinbar 
merkwürdige Gemeinsam
keit aufweisen: Wenn sich 
herausstellte, daß der IRQ 
durch den Systeminterrupt 
ausgelöst wurde, wird das 
ICR der CIA 1 gelöscht und 
der IRQ mit dem CLI-Befehl 
freigegeben, obwohl wir uns 
in einer Interrupt-Routine 
befanden. An Hand des Ra
sterzeilen-Interrupts wollen 
wir dieses Rätsel lösen. 

Der Aufbau eines komplet
ten Bildschirms dauert 1h.s Se
kunde. 

Da wir im Beispielpro
gramm während eines sol
chen Aufbaus zwei IRQs 
durch Rasterzeilen ausge
.Jöst haben, bleibt zwischen 
je zwei IRQs eine Zeitspanne 
von etwa 1ho Sekunde. 
Gleichzeitig löst der C 64 alle 
Y60 Sekunden einen System
interrupt aus. Dadurch las
sen sich Überschneidungen 
der beiden IRQs auf Dauer 
nicht vermeiden. 

Das heißt, während ein Sy
steminterrupt abgearbeitet 
wird, wird irgendwann ein 
IRQ durch Rasterzeilen auf
treten. Um solche Über-

c 64 

schneidungen zu verhin
dern, wird beim Auslösen ei
nes IRQs automatisch das 
Interrupt-Flag gesetzt. Unser 
Rasterzeilen-Interrupt müß
te also so lange warten, bis 
die Systeminterruptroutine 
beendet wäre. Da in dieser 
Zeit der Bildschirmaufbau 
jedoch schon fortgeschritten 
ist, wäre die Folge für unser 
Beispielprogramm eine un
saubere Trennung zwischen 
dem Klein- und Großschrift· 
Zeichensatz, die wir vermei
den wollen. Daher hat für uns 
der IRQ vom VIC höchste 
Priorität: 

Der VIC steuert den 
System-lntenupt 

Wir müssen auf jeden Fall 
einen IRQ auslösen, auch 
wenn gerade der System
interrupt behandelt wird. 
Das bedeutet, daß dieser 
System-IRQ durch unseren 
VIC-IRQ unterbrochen wer
den muß, damit die einwand
freie Funktion der Rasterrou
tine gewährleistet ist. Dies ist 
durchaus zulässig: Wird die 
normale IRQ-Routine unter
brochen, wird zunächst un
sere VIC-Routine abgear
beitet und dann mit der Sy
steminterruptroutine fortge
fahren. Wenn diese beendet 
ist, kann mit der Bearbeitung 
des ursprünglich unterbro
chenen Programms weiter
gemacht werden. Dies klingt 
zwar kompliziert, ist aber im 
Prinzip sehr einfach und lo
gisch. Durch das Lesen des 
ICR der CIA 1 müssen wir 
daher wie bei allen Inter
rupts die Ursache (Unterlauf 
Timer A) löschen. Dann wird 
mit dem CLI-Befehl der IRQ 
freigegeben 

Schlußbemerkung 
Soweit zur Interrupt-Pro

grammierung des Vidocon
trollers. Wir hoffen, daß es 
sich für Sie gelohnt hat, das 
sicherlich schwierige The
ma zu verstehen. Wenn Sie 
interessante Interrupt-An
wendungsbeispiele pro
grammiert haben, schicken 
Sie sie uns doch zu; denn in 
den vergangenen Jahren 
gab es nur recht wenige Ver
öffentlichungen, die sich mit 
Interrupts beschäftigten. 

(Frank Riemenschneider/ah) 
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Gewinnen Sie 2000,- Mark mit dem Listing des Monats 

Ein Backup in Ehren ••• 
Master-Copy gehört zu den schnellsten Backup-Programmen, die es für den 
C 64 und die 1541 ohne zusätzlich integrierte Hardware-Erweiterung gibt. Nur 
11/i Minuten werden für eine volle Diskette benötigt - und das bei der Datenüber
tragung über den sonst so langsamen seriellen Bus! Lesen Sie, was Master-Copy 
außerdem noch kann. 

Vielerorts wird großer 
Wert darauf gelegt, ko
piergeschützte Origi

naldisketten so zu duplizie
ren, daß auch der »Klon« 
noch funktioniert. Dabei ver
gißt man jedoch häufig, daß 
im Computer-Alltag sehr vie
le Datenträger kopiert wer
den müssen, auf denen kein 
Kopierschutz vorhanden ist. 
Theoretisch können Sie für 
solche Programme die 
»Nibblen verwenden, die 
Sie auch für kopiergeschütz
te Originale einsetzen. Es 
zeigt sich jedoch in der Pra
xis, daß Nibble-Kopierpro
gramme sehr viele Diske t
tenwechsel und auch oft re
lativ viel Zeit für ein Duplikat 
benötigen, was bei unge
schützten Disketten nicht 
nötig wäre. 

Aus diesem Grund haben 
wir uns entschlossen, Ihnen 
Master-Copy zu präsentie
ren. Es benötigt keinerlei 
Hardware-Erweiterung für 
den Computer oder das Dis
kettenlaufwerk und läuft auf 
einem C 64 mit der 1541, 
1541C, 1570 und der 1571. 

Die besondere Eigen-

schaft von Master-Copy ist 
die sehr hohe Arbeitsge
schwindigkeit bei nur drei
maligem Diskettenwechsel. 
Sie können sich mit dem Pro
gramm Sicherheitskopien al
ler ungeschützten Disketten 
anfertigen, wobei auch Dis
ketten dupliziert werden, die 
auf 40 Spuren formatiert wur
den. 

Zwei Rekorde 
auf einmal 

so wird er nicht mitkopiert, 
sondern die vollständige 
Meldung auf dem Bild
schirm ausgegeben und der 
betreffende Sektorinhalt 
nicht auf die Zieldiskette 
übertragen. Für eine auf 35 
Spuren formatierte Diskette 
benötigt Master-Copy genau 
drei Diskettenwechsel. Der 
jeweilige Durchgang wird 
auf dem Bildschirm ange
zeigt. Zusätzlich erhalten Sie 
noch e ine Angabe über die 
Zahl der aufgetretenen 

Bei 35spurigen Disketten Schreib-und Lesefehler und 
benötigt Master-Copy nur 86 eine weitere, die Sie über d ie 
Sekunden für ein vollständi- Dauer des Kopiervorgangs 
ges Backup, wenn ~~iel~~; tet. Das linke Dis
diskette nicht formatiert wer- kettensymbol auf dem Bild
den muß. Ist ein Formatieren schirm steht für d ie Quelldis
nötig, so e rhöht sich die Ar- kette; das rechte repräsen
beitszeit auf 102 Sekunden. tiert die Zieldiskette. So sind 
Das sind zwei Rekorde auf Sie stets über den aktuellen 
dem Markt der seriellen Ko- Stand des Kopiervorgangs 
pie rprogramme. informiert. 

Natürlich arbeitet Master- Für weitere Angaben zum 
Copy mit Verify, wenn eine Programm blättern Sie bitte 
Diskette kopiert wird. Alle weiter bis zur Seite 53 im 
eventuell auftre tenden Feh- Listing-Teil dieser Ausgabe. 
ler werden also erkannt und Dort erhalten Sie auch eine 
auf dem Bildschirm ausge- ausführliche Bedienungsan
geben. Wird e in Fehler auf leitung zu Master-Copy. 
der Quelldiskette lokalisiert, (FRiemenschneider/ks) 

~ H B S T ER C 0 P Y V 1.? ~ 

Lebenslauf 
Ich bin 21 Jahre alt, stu

diere Elekttotec.tmik an 
der Universität Hannover 
und beschäftige Wich seit 
knapp Z;Wei Jahren mit 
dem C 64. 

Vorher hatte ich über
haupt noch k~inen Kon
takt zu Computern. so daß 
es ungefähr zwei Monate 
dauerte, bis mein erstes 
Programm fertig war. 
Schon von Ai'Jfang an in
teressierten mich zwei 
Themenbereiche beson
ders: die GrafikProgram
mierung sowie die Floppy 
1541. 

Das Programm Master
Gopy habe ich geschrie
ben, d a die Software
Hersteller scheinbar: nur 
noch darum konkurrie
ren, welches Programm 
die meiste kopierge-
9chützte Software dupli
zieren kann. Die meisten 
·Firmen verkaufen jedoch 
ungeschützte Programme 
und stimmen der Erste1-
lung emer Sicherheitsko
pie ausdrücklich zu; ganz 
davon abgesehen, daß es 
auch e igene Programme 
gibt, die kopiert werden 
wollen. 

Irgendwann halte ich 
keine Lust mehr, fünf 
Minuten zu warten, bis 
der Nibbler seine Arbe1t 
beendet hatte und 
s<::hrieb das Programm 
Master-Copy, das dieses 
übetflüssige, Warten end· 
gültig beendete. 

(Frank'Riemenschneider) 
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Gewinnen Sie 500 Mark für die Anwendung des Monats 

Wo stand was 
in der 64'er? 

tensätze gar nicht erst zum 
Computer übertragen, son
dern schon im Speicher des 
Disk-Controllers per Ma
schinenprogramm durch
sucht und nur dann über die 
langsame Leitung zum Com
puter übertragen, wenn sie 
das Stichwort enthalten. Da 
der Disk-Controller einen re
lativ schnellen Zugriff zu den 
Daten auf der Diskette hat, 
wird· mit diesem Verfahren 
eine Suchgeschwindigkeit 
von mehr als 2 KByte pro Se-

Fast jeder stand schon einmal vor dem Problem, ei
nen bestimmten Artikel in einem Stapel Zeitschriften 
zu suchen. Diese normal langwierige Aufgabe über
nehmen nun der C 64 und »Master-Index«. 

Ein Programm zur Ver
waltung von Zeitschrif
ten-Artikeln muß in er

ster Linie schnell und in der 
Beschreibung der Suchkri
terien flexibel sein. Die elek
tronische Erfassung und Ver
waltung von Beiträgen einer 
Zeitschrift ist weiterhin si
cherlich nur dann sinnvoll, 
wenn es möglich ist, (fast) be
liebig viele Stichwörter ein
zugeben, durch die man auf 
die eingegebenen Beiträge 
zugreifen kann. Dies alles 
wird von »Master-Index« auf 
denkbar einfachste Weise 
gelöst. 

Master-Index durchsucht 
alle eingegebenen Inhalts
verzeichnisse nach einem 
Stichwort und zeigt alle Titel 
an, in denen dieses Stichwort 
vorkommt - egal an welcher 
Stelle. Dazu erfolgt eine An-

l.__ r-
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kunde erreicht. Bei der ma
gabe über Zeitschrift, Aus- ximalen Länge der Suchtext
gabe und Seitennummer. Datei von etwa 150 KByte be
Außerdem können die Arti- trägt die maximale Suchzeit 
kel auf einem Drucker, der zirka eineinhalb Minuten. 
das Commodore-ASCil-For- Das Löschen eines Datensat
mat verarbeitet. ausge- zes innerhalb der Suchtext
druckt werden. Im Gegen- Datei erfolgt ebenfalls mit 
satz zu vielen anderen Datei- Hilfe eines Maschinenpro-

verwaltungsprogramrnen grammes, das ebenfalls in 
benutzt »Master-Index« ein den Disk-Controller ge
sequentielles Datenformat, schrieben wird. Dieses Pro
bei dem die Datensatzlänge gramm entfernt den zu lö
innerhalb der Datei variabel sehenden Datensatz, indem 
ist. Dadurch wird kein wert- es alle nachfolgenden Da
voller Speicherplatz durch tensätze um einen Satz ver
))halbvolle(( Datensätz~ ver- ._s)<lliebt. Da sich bei dieser 
schwendet. Die ffiaxfrn~"M~,i--iulation natürlich auch 

. Länge eines Datensatzes be- die Länge des Suchtext-Files 
trägt 239 Zeichen, was für ändert, wird danach ein .Va
den Titel eines Artikels und lidate« der Diskettenstation 
einige Stichwörter ausrei- ausgeführt, um die BAM 
chen sollte. Damit das Durch- (Block Allocation Map) wie
suchen der vollständigen der auf den richtigen Stand 
Datei nicht zu langen Warte- zu bringen. 
zeiten führt, werden die Da- (R. Mätche/nj) 
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lebenslauf 

Ich wurde 1958 in Göt
tingen geboren und inter
essierte mich von frühe
ster Jugend an für alles, 
was mit Physik und Elek 
trizität zu tun hat. Der Phy· 
sikunterricht in der Schu
le und meine Basteleien 
mit Lämpchen, Motoren, 
Schaltern und Drähten 
wurden mir bald zu lang
weilig, und ich begann, 
mich mit einigen Elektro
nik-Experimen tierkästen 
herumzuschlagen, um so 
in die Halbleitertechnik 
einzusteigen. 

Nachdem ich alle qnge
gebenen Versuche auf
gebaut und ausprobiert 
hatte, versuchte ich, mei
ne eigenen Gedanken in 
elektronische Schaltun
gen umzusetzen. Da sich 
diese aber des öfteren 
in Rauch auflösten, be
schloß ich, die Elektronik 
von Grund auf zu erler
nen und begann eine Leh
re als Rundfunk- und 
Fernsehtecbniker. 

Im Laufe meiner Lehr
zeit ergab sich mein er
ster Kontakt mit einer 
EDV-Anlage und deren 
Programmierung in For
tran, was meine Interes
sen in etwas andere Bah
nen lenkte. 

Mittlerweile beschäfti
ge ich mich seit 6 Jahren 
beruflich und pi;ivat mit 
Hardware, Software und 
was sönst noch zu Compu
tern gehört, und muß sa
gen, daß es mir bei dieser 
Tätigkeit noch nicht lang
weilig geworden ist. 

Roland Mätche 
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Ein Backup in Ehren 
Mit Master-Copy werden Geschwindigkeitsrekorde ge
brochen, was das Kopieren von Disketten angeht. Oh
ne jeglichen Hardware-Aufwand warten Sie nur mehr 
eineinhalb Minuten,. bis eine Diskette ·dupliziert ist. 

mer 9, 10 oder 11 kopieren, so ist auch das kein Problem. Ein 
Druck auf <G>, und schon können Si'e zwischen vier ver
schiedenen Geräteadressen hin- und herschalten. 

Mit < K > starten Sie den Kopiervorgang. Die Bildschirm
anzeige wechselt jetzt auf die Statusinformationen für das Du
plizieren von Disketten, und der Computer fordert zum Einle
gen der Quelldiskette auf. Diese Aufforderung ist nicht etwa 

U m in den Genuß von Master-Copy zu kommen, brau- in Worte gefaßt, sondern mit Hilfe eines Diskettensymbols 
eben Sie nur den MSE zu laden (Eingabehinweise auf realisiert. Ist das linke Symbol auf dem Bildschirm dunkel ge
Seite 85) und das Programm in Listing 1 abzutippen. färbt, so heißt das: Einlegen der Quelldiskette. Ein schattier

Nachdem Sie das Kopierprogramm auf eine Diskette gespei- tes, rechtes Symbol sagt Ihnen: Bitte legen Sie nun die Zieldis
chert haben, steht es für die Zukunft zur Verfügung. Geladen kette ein. 
wird es mit ))LOAD "Master-Copy V l. 7 "« und gestartet mit In der Mitte zwischen beiden Zeichen sehen Sie drei Anzei-
RUN. gen, wobei die laufende Nummer des Diskettenwechsels, 

Es erscheint ein Menü auf dem Bildschirm, in dem Sie alle eventuell aufgetretene Fehler und die aktuelle Kopierzeit 
wichtigen Parameter und Steuerfunktionen einstellen kön- dargestellt werden. 
nen. Tritt beim Lesen oder Schreiben ein Fehler auf, so wird der 

Durch Druck auf die Taste < B > aktivieren Sie den Menü- Kopiervorgang stark abgebremst, da Master-Copy mehrere 
punkt zum Senden eines Befehls an die angeschlossene Flop- Schreib-und Leseversuche unternimmt. Läßt sich ein Fehler 
pystation. Sie können auf diese Weise Disketten formatieren, nicht beseitigen, so erscheint dessen Meldung im Klartext 
validieren, initialisieren und so weiter. auf dem Bildschirm. Ein Reparieren von defekten Sektoren 

Drücken Sie auf <D>, erscheint das Directory der gerade erfolgt nicht. Master-Copy überträgt im Fall eines Defekts ei
eingelegten Diskette auf dem Bildschirm. Damit Ihnen keine nen Sektor mit Leer inhalt auf die Zieldiskette. 
Informationen verlorengehen, stoppt die Ausgabe automa- Ist eine Zieldiskette noch nicht formatiert, so wird diese Ar
tisch, sobald der Bildschirm voll ist.Jetzt fährt der Computer beit von Master-Copy automatisch übernommen; andernfalls 
erst auf Tastendruck mit der Anzeige fort. erfolgt nur ein Kopieren der einzelnen Sektoren von der 

Die beiden Tasten < S > und < E > für »Starttrack« und Quell- auf die Zieldiskette. 
»Endtrack« gestatten Ihnen die Einstellung des Bereiches ei- Nach dem Starten von Master-Copy, das übrigens mit allen 
ner Diskette, den Sie kopieren wollen. Das funktioniert von le- Commodore-Diskettenlaufwerken funktioniert, die über gen 
diglich einer einzigen Spur bis hin zu Disketten, dit:~ 4ftnf3~:1Je1!.0n Bus an den C 64 angeschlossen werden, können Sie 
Spuren formatiert wurden. '§'ö viet8 Kopien anfertigen wie Sie wollen. Ein Beenden des 

Wollen Sie nicht auf einen Laufwerk der Nwnmer 8 son- Programms ist mit der Eingabe ))P« möglich. 
<;lern vielmehr auf einer Floppystation mit der Gerätenum- (F. Riemenschneider/ks) 

Name: master-copy ·v1.7 0801 1ae4 

0801 35 08 0a 00 Bf 14 14 14 c f 
0809 14 14 14 2a 2a 2a 2a 2a b3 
0811 2a 2a 2a 2u 2a 2a 2a 2a 11 
0819 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 19 
0821 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 21 
0829 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 29 
0831 2a 2a 2a 00 69 08 0b 00 f e 
0839 Bf 14 14 14 14 14 14 2a et 
0841 2a 2a 20 20 4d 20 41 20 ae 
0849 53 20 54 20 45 .20 52 20 a4 
0851 20 2d 20 20 43 20 4f 20 c7 
0859 50 20 59 20 20 Sb 20 31 ab 
0861 2e 37 20 20 2a 2a 2a 00 d4 
08o9 ab 08 0c 00 9e 3b 36 35 fa 
0871 36 3a Bf 14 14 14 14 14 B~ 

0879 14 14 14 14 14 14 14 14 79 
0881 14 2a 2a 2a 20 36 34 27 4d 
0889 45 52 20 4c 49 53 54 49 9c 
0691 4e 47 20 44 45 53 20 4d le 
0699 4f 4e 41 54 53 20 20 4d 3c 
08a1 41 49 20 38 37 20 2a 2a 07 
08a9 2a 00 df 08 0d 00 Sf 14 03 
08b1 14 14 14 14 14 2a 2a 2a e7 
0Bb9 20 20 28 43 29 20 31 39 27 
08c1 38 37 20 4d 41 52 4b 54 c3 
0Bc9 20 5S 4e 44 20 54 45 43 f0 
08d1 48 4e 49 4b 20 41 47 20 bb 
08d9 20 2a 2a 2a 20 00 13 09 3f 
08e1 0e 00 8f 14 14 14 14 14 b0 
0Se9 14 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a d3 
0Bf1 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a f l 
08f9 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a f9 
0901 .2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 01 
0909 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 09 
0911 2a 00 00 00 ff ff ff ff 3b 
0919 ff ff ff ff ff ff ff 80 19 

Usting 1. Das MSE·Listing zu »Master-Copy V1.7« 
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0921 
0929 
0931 
0939 
0941 
0949 
0951 
0959 . 
09o1 
0969 
0971 
0979 
0981 
0989 
0991 
0999 
09al 
09a9 
09bl 
09b9 
09cl 
09c9 
09d1 
09d9 
0?e1 
09e9 
09f1 
09f9 
0.a01 
0a09 
0a11 
0a19 
0a21 
0a2 9 
0a31 
0a39 
0a41 
0a49 

4S 12 4S 13 99 04 02 eo b3 
cb 98 18 69 08 aB ca d0 06 
cc a9 -02 85 31 20 f7 06 03 
85 3a 20 8f f7 ad 0c lc 2b 
29 lf 09 c0 Bd 0c 1c a9 51 
ff 8d 03 lc a9 55 6d 01 dl 
lc a2 ld 20 24 fe a9 ff eb 
a2 05 50 fe bB Sd 01 lc ab 
ca d0 f 7 a2 0a a4 32 50 15 
fe bB b9 c0 01 Sd 01 lc 02 
cB ca d0 f3 a2 09 a9 55 15 
5"' fe bB Bd 01 1c ca d0 eo 
f7 a9 ff a.2 05 50 f e bB el 
6d 01 lc ca d0 f 7 a0 bb be 
b9 00 01 50 fe bB Bd 01 83 
lc cB d0 f4 b9 00 02 S0 30 
fe b8. 6d 01 lc c6 d0 f4 b4 
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Jahresinhaltsveneichnis im C 64 
Welchen Artikel aus oer 64'er ~ie auch suchen -
»Master-Index« findet ihn in Windeseile. Rund 2 
KByte Daten pro Sekunde werden auf der Diskette 
mit Ihrem Suchbegriff verglichen und übereinstim
mende Datensätze ausgegeben. 

Floppy-Laufwerk bei der Eingabe weiterer Texte nicht erst 
wieder das Ende der Datei suchen muß. Wird im Menü jetzt 
eine andere Funktion als »2« aufgerufen, so wird die Datei 
wieder geschlossen. 
3. Artikel suchen 

In dieser Funktion wird nach 'der Eingabe eines Stichwor
tes dami t begonnen, die Suchtextdatei nach diesem Stichwort 
zu durchsuchen. Am Ende dieses Vorganges wird die Anzahl 

Vor der ersten Benutzung von Master-Index muß eine der gefundenen Datensätze angezeigt. Auch bei mehrfa
Diskette für diese Anwendung vorbereitet werden. Zu ehern Auftauchen des Stichwortes in einem Datensatz wird 
diesem Zweck wird das Programm »Master-Index- dieses nur einmal gezählt. Enthält das Stichwort am Anfang 

Gen« (Listing 1) geladen. Nach dem Start des Programms mit oder am Ende ein Leerzeichen, so ist dieses mit < SHIFT > ' 
RUN wird eine neue Diskette eingelegt und eine Taste betä- einzugeben. Beim Suchen wird die Groß-/Kleinschreibung 
tigt. Wird die jetzt folgende Sicherheitsabfrage mit »J« bestä- des Stichwortes berücksichtigt, im Zweifelsfalle ist es also 
tigt, erfragt das Programm den Namen und die ID der neuen besser, den Anfangsbuchstaben des Stichwortes wegzulas
Diskette. Nach diesen Eingaben beginnt das Generatorpro- sen. 
gramm mit der Formatierung (Achtung, alle bisherigen Daten 4. In gefundenen Artikeln suchen 
gehen verloren!). Danach werden die Dateien »STEXT« und Werden unter Menüpunkt 3 mehrere Artikel gefunden, so 
~TITEL« angelegt. Zu guter Letzt wird das eigentliche ist es manchmal ratsam, die Suche in den gefundenen Arti
~Master-Index«-Programm erzeugt und gespeichert. Hierbei keln fortzusetzen. Hierbei wird genauso verfahren wie beim 
bleibt der Bildschirm einige Sekunden leer, was mit dem Lö- normalen Suchen, mit der Ausnahme, daß nach Beendigung 
sehen des Generator-Programmes.zusammenhängt und kei- des Suchvorgangs die gefundenen Artikel miteinander ver
nen Grund zur Besorgnis darstellt. Nach Speicherung von glichen werden. 
Master-Index wird dieses automatisch gestartet. 5. Gefllndene Artikel zeigen 

Wenn Sie das nächstemal Daten eingeben oder nach Ein- Unter diesem Menüpunkt werden die gefundenen Artikel 
trägen suchen wollen, laden Sie das generierte Programm mit den Angaben über Zeitschriftentitel, Ausgabe und Seiten
» Master-Index« und starten dieses mit RUN. •Master-Index- nummer auf dem Bildschirm ausgegeben. Um den nächsten 
Gen« benötigen Sie zukünftig nur dann, wenn Sie eine völlig Artikel anzuzeigen, ist eine Taste zu drücken. 
neue Datei oder Diskette anlegen wollen. Speichern Sie es 6. Gefundene Artikel drucken 
vor dem ersten Start auf eine andere Diskette, da sich dieses Im Gegensatz zu Menüpunkt 5 werden hier alle gefunde
Programm beim Vorbereiten der Datendiskette s~srzerr..,._~ ,o,dikel nacheinander auf dem Drucker (Adresse #4) 
stört. ausgegeben. Geeignet sind alle Drucker, die das Commodo-

Master-Index meldet sich nach dem Start mit RUN für eini- re-ASCII verarbeiten. 
ge Sekunden mit der Titelseite. In dieser Zeit initialisiert das 7. Gefundene Artikel löschen 
Programm einige interne Arrays und Strings. Außerdem holt Mit diesem Menüpunkt werden alle gefundenen Artikel 
es sich den letzten Zeitschriften-Titel von der Disk. Danach er- nach einer Sicherheitsabfrage aus der Suchdatei entfernt, 
folgt ein Sprung in das Menü. Aus diesem Menü können alle was bei großen Dateien einige Minuten dauern kann. 
weiteren Funktionen durch Betätigen der entsprechenden 8. Gefundenen Artikel ändern 
Zifferntasten auJgerufen werden. Dieser Menüpunkt ist eine Kombination der Funktionen 
1. Zeitschrift auswählen »Artikel anfügen« und »Artikel löschen«. Der gefundene Arti-

Diese Funktion dient zur Eingabe der Zeitschrift, deren ge- kel wird angezeigt und kann verändert werden. Nach dem 
speichertes Inhaltsverzeichnis erweitert . werden soll. Der Drücken vom <RETURN> wird der geänderte Artikel ge
Name der derzeitig ausgewählten Zeitschrift wird in Menü- speichert und der alte Artikel gelöscht. Diese Funkrion kann 
punkt 2 angezeigt. Sollen Artikel einer anderen Zeitschrift nur ausgeführt werden, wenn nur ein Artikel gefunden wur
oder eines anderen Jahrganges angefügt werden, so ist der de (gegebenenfalls Menüpunkt 4 benutzen). 
Name der Zeitschrift und der Jahrgang (z.B. »64er 86«) hier 9. Programm beenden 
einzugeben. Nach der Eingabe sucht das Programm nach Hierbei werden sämtliche Dateien geschlossen und es er-
dem angegebenen Namen. Ist dieser Name unbekannt, er- folgt die Rückkehr zum Basic. 
folgt eine Abfrage, ob diese Zeitschrift neu angelegt werden Kopieren der Suchtextdatei 
soll. Wird diese Frage verneint, so wird der Name des zuletzt Da Master-Index eine spezielle Suchroutine benutzt die im 
angelegten Verzeichnisses ausgewählt. Danach er folgt ein Floppy-Speicher läuft, ist es notwendig, daß die Datei, in der 
Rücksprung in das Menü. Die Änderung des Zeitschrift-Na- der Suchtext steht, bei Track 17 Sektor 0 beginnt. Dieses ist 
mens hat keinen Einfluß auf den Programmpunkt »Suchen«, zu erreichen, indem die alte STEXT-Datei direkt vor dem Ko-
es werden immer alle Eintragungen durchsucht. pieren gelöscht wird. Dadurch wird Track 17 Sektor 0 frei und 
2. Artikel hinzufügen die nächste Datei, die auf diese Diskette geschrieben wird, 

Beim Starten des Programms wird hier der zuletzt angeleg- beginnt an dieser Stelle. Sollte es dennoch notwendig sein, 
te Zeitschriftentitel angezeigt. In dieser Funktion wird nun die STEXT-Datei an einer anderen Stelle der Disk beginnen 
der Titel des Artikels (z.B. »Pascal-Kurs Teil 4«) eingetippt. zu lassen, muß die Zeile 3010 des Programms entsprechend 
Hierbei ist als einziges Steuerzeichen < DEL > erlaubt, alle geändert werden. Beispiel: Suchtextdatei beginnt bei Track 
anderen werden ignoriert. Der einzugebende Text darf ma- 8 Sektor 4: 
ximal 239 Zeichen lang sein, weitere Zeichen werden nicht 3010 PRINT#l5, "B-R"2;0;8;4 
angenommen. Ist der Text länger als eine Zeile, so ist fortlau
fend zu schreiben, <RETURN> beendet die Texteingabe. 
Danach sind die Fragen nach Ausgabennummer (maximal 
255) und Seite zu beantworten. Daraufhin wird der Text ge
speichert und es erscheint das Menü. Die Datei bleibt weiter
hin geöffnet (erkennbar an der leuchtenden LED), damit das 

56~ 

Master-Index Intern 
Der Programmablauf beginnt mit dem Anzeigen des Titels 

und der Erzeugung der Stringarrays SP$(1-9) und LP$(1-14), 
die das Suchprogramm und das Löschprogramm für den 
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Disk-Controller enthalten. Zur Übertragung dieser Program- Suchprogramm 
me zum Disk-Controller dienen die Subroutinen in den Zeilen Nach der Übertragung des Suchprogrammes wird der er-
9000 bis .9030 und 9100 bis 9130. Nach der Erstellung der ste Block der Suchtext-Datei per Basic-Befehl in Puffer # 0 
Strings wird der letzte Zeitschriften-Titel aus der TITEL-Datei ($0300) geladen. Der Vergleichstext (Stichwort) wird ab 
gelesen (Zeilen 10 bis 290). $04AO in den Speicher des Disk-Controllers geschrieben. 

In den Zeilen 2020 bis 2290 steht die Text-Eingabe-Routine, Das Ende des Vergleichstextes wird durch ein Null-Byte mar
die von den Funktionen »Artikel anfügen« und »Artikel än- kiert. Um den Suchvorgang das erste Mal zu starten, wird das 
dern« benutzt wird. Die Unterscheidung der beiden Funktio- Control-Byte (Adresse $0400), das die Funktion des Suchpro
nen erfolgt durch den Inhalt der Variablen ED, die beim Anfü- grammes angibt, auf Null gesetzt und die Routine ab $0500 mit 
gen gleich Null ist und beim Ändern gleich Eins. Der einge- Hilfe des »UC«-Disk-Befehls gestartet. Nachdem der serielle 
gebene Text wird in dem String AR$ aufsummiert und nach Bus wieder ansprechbar ist (Suchprogramm beendet), steht 
Erfragen der Ausgabennummer und der Seite zusammen mit an Adresse $0404 des Disk-Controller-Speichers entweder 0 
diesen Daten an die Datei STEXT gehängt. Die Zeilen 2998 (Datensatz gefunden), 99 (Dateiende) oder ein Fehlercode. 
bis 3480 enthalten die Suchroutine, die das zu suchende Stich- Wurde ein Datensatz gefunden, so steht in $0401 der Track, 
wort erfragt, es in den Speicher des Disk-Controllers schreibt in $0402 der Sektor und in $0403 ein Zeiger auf das erste Byte 
und das Suchprogramm startet. Die Zeiger von gefundenen des Datensatzes, der das Stichwort enthält. Um das nächste 
Datensätzen werden nach Überprüfung auf Doppeleinträge Erscheinen des Stichwortes zu suchen, wird der Inhalt von 
im Array DS abgelegt. Die Variable NF gibt dabei die Anzahl $0400 (Control-Byte) auf l gesetzt und das Suchprogramm mit 
der gefundenen Datensätze an. Die Funktionen •Gefundene Hilfe des »UC«-Befehles erneut gestartet. Das Disk-Suchpro
Artikel zeigen« und »Gefundene Artikel drucken« werden in gramm dient ebenfalls zum Lesen eines Datensatzes. Dazu 
den Zeilen 4000 bis 4340 behandelt. Die Unterscheidung zwi- wird das Control-Byte auf einen Wert zwischen 2 und 255 ge
sehen den Funktionen wird durch die Variable PR geregelt. setzt und Track, Sektor und Zeiger in die DG-Adressen $0401, 
Zum Lesen der Datensätze von der Diskette werden die im $0402 und $0403 geschrieben. Nachdem das Programm ge
Array DS gespeicherten Informationen in den Disk-Control- startet wurde, läßt sich der angegebene Datensatz über Ka
ler geschrieben. Das Disk-Controller-Programm holt jetzt nal # 1 lesen. Der Datensatz besteht aus dem eigentlichen 
denangegebenenDatensatzinPuffer #l, ausdemernunge- Text, einem Nullbyte und fünf Informationsbyte, von denen 
leseo werden kann. Die Zusatzinformationen über Zeitschrif- das erste und zweite Byte die Nummer des Zeitschrift-Titels in 
tentitel. Ausgabe und Seite werden decodiert und zusammen der Datei »TITEL« angibt. Byte 3 ist die Ausgaben-Nummer 
mit dem Artikel-Text ausgegeben. Die Zeilen 5000 bis 5260 und die Bytes 4 und 5 ergeben die Seite. 
enthalten den Programmteil, der für das Suchen in den ge- Löschprogramm 
fundenen Artikeln zuständig ist. Zu diesem Zweck wird das Nachdem das Löschprogramm in den Dfsk-Controller 
Array DS, das die Informationen über die bisher gefundenen übertragen wurde, werden die Adressen $0400 bis $0402 mit 
Artikel enthält, in das Array D2 kopiert. Danach wird die Va- Track, Sektor und Zeiger auf den Datensatz gefüllt und das 
riable S2 auf l gesetzt und die normale Suchroutine aufgeru- Löschprogramm mit dem »UC«-Disk-Befehl gestartet. Dieses 
fen, die nach dem zweiten Stichwort in den Datensätzen Programm verschiebt alle Datensätze nach dem zu löschen
sucht. Die Zeiger der hierbei gefundenen Datensätze wer- den Satz um dessen Länge. Da hierbei auch der letzte Daten
den wieder im Array DS gespeichert. Nach Beendi@ftfg'0.0s"'\L.lill5ck ' ' ei werden kann, wird später von Basic aus VALIDATE 
Suchens erkennt die Suchroutine an der Variablen S2, daß ausgeführt, um diesen Block als nicht belegt zu kennzeich
das zweite Mal gesucht wurde urid kehrt anstatt zum Menü zu nen. Da ein Großteil der Datei neu gespeichert werden muß, 
Zeile 5100 zurück. Hier werden dann die Zeiger der gefunde- wenn ein Datensatz am Anfang der Datei gelöscht wird, kann 
nen Datensätze verglichen und die Artikel, die in beiden diese Funktion bei großen Dateien einige Minuten in An
Suchvorgängen gefunden wurden, in das Array DS geschrie- spruch nehmen. 
ben. Das Programm in den Zeilen 6000 bis 6240 überträgt mit Auf der Programmservice-Diskette zu dieser Ausgabe be
Hilfe der Subroutine 9100 bis 9130 das Löschprogramm in den findet sich neben dem Programm auch das komplette Inhalts
Disk-Controller und ruft dieses mit den Zeigern auf den zu lö- verzeichnis der 64'er für das Jahr 1986. Des weiteren finden 
sehenden Datensatz auf. Nachdem alle Artikel abgearbeitet Sie die Quellprogramme der beiden Maschinenprogramme. 
sind, wird ein VALIDATE an die Floppy gesendet, um leere (R. Mätche/nj) 
Blöcke, die beim Löschen entstanden sind, wieder freizuge-
ben. Um jetzt noch den Blockzähler der STEXT-Datei auf den 
richtigen Stand zu bringen, wird diese Datei geöffnet und 
gleich wieder geschlossen. Die Zeilen 7000 bis 7080 dienen 
zum Ändern eines gefundenen Artikels. Hier wird zuerst die 
Variable ED auf Eins gesetzt, um allen anderen benutzten 
Programmteilen anzuzeigen, daß der Änderungsmodus ak
tiv ist. Dann wird der Programmteil zum Holen des Artikel 
aufgerufen. Nach dieser Funktion kehrt das Programm mit 
dem Artikel in AR$ zu Zeile 7020 zurück.Jetzt wird die Routine 
zur Texteingabe ausgeführt, die den geänderten Artikel an 
die STEXT-Datei anhängt. Danach wird das Löschprogramm 
zum Disk-Controller übertragen und der alte Artikel ge
löscht. Die Zeilen 16000 bis 16600 beinhalten das Programm 
zur Erzeugung einer neuen Master-Index-Disk. Dabei wird 
nach der Formatierung der neuen Diskette der erste Directo
ry-Eintrag durch eine Dummy-Datei belegt. Danach wird die 
Datei STEXT angelegt, deren Anfang durch eine Manipula
tion des Directory-Blocks auf Track 17 Sektor O festgelegt 
wird. Damit das DOS diesen Block als belegt erkennt, wird 
der Zeichenzähler dieses Blocks auf Eins gesetzt. Jetzt wird 
die TITEL-Datei angelegt und die Dummy-Datei gelöscht, um 
den ersten Directory-Eintrag für Master-Index freizugeben. 
Danach beginnt das Generatorprogramm sich selbst zu lö
schen und den verbleibenden »Rest« unter den Namen 
»Master-Index« zu speichern und zu starten. 
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1 GOTO 15000:REM NEUE DISK HERSTELLEN 
10 REM ********************** 
20 REH ** ** 
30 REM ** MASTER- INDEX ** 
40 REH ** 
50 REH ** BY R.MAETCHE 

** 
** 

<128> 
<067> 
<020> 
<229> 
<040 > 
<000) 

60 REM ** ** <060> 
70 REM ********************** <127 > 
80 REH <142> 
100 POKE 53280,0:POKE 53281,9:PRINT"{CLR,Y 

ELLOW>"+CHR$C14l <163> 
110 DIH CS<4>,C<5l,DS<3,300l,D2<3,300l,SP$ 

C9>,LP$Cl4l <171> 
120 OPEN 15,8,15:F0=0 <134> 
129 REH *** TITEL *** <247> 
130 PRINT; "<CLR ,4DOWN,11SPACE , RVSON}'iJ'i"iTI"i' 

IIIIIIIIIF" <091 ) 
140 PRINT"C11SPACE}i' ~-~<SPACE,RV 

SON>K"' . <093> 
150 PRINT" {11SPACE,RVSON>C'<RVOFF>in11n II 

TIYIT<RVSON}'\7'' <11115> 
155 PRINT"C3DOWN,11SPACE>< AITTE WARTEN >" <207> 
159 REM *** SUCH-PROGRAMM IN STRINGS <038> 

Usting 1. Das Programm »Master·lndex·Gen« bereitet eine Daten· 
diskette vor und generiert danach das Programm »Master-Index«, das 
automatisch auf Diskette gespeichert wird. 

~r~ie.de 
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160 FOR I=l TO 9 
170 A=<I- 1>*32:H=I NT<Al25 6>:L=A-H*256 
180 SP$ < I > = "M-W"+CHR:f: (L) +CHR$ <H+5) +CHR$ (32 

) 

190 FOR J=l TO 32:READ A:SP$<I>=SP$CI>+CHR 
$(A):NEXT:NEXT:A=FREC0> 

199 REM *** LOESCH- PROGRAMM IN STRINGS 
200 FOR I=l TO 14 
210 A= <I-1>*32: H= INT<Al256> : L=A-H*256 
220 LP$ ( I ) = " M-W "+CHR$ ( U +CHR$ ( H+5) +CHR$ ( 32 

) 

230 FOR J =1 TO 32: READ A:LP$(I)=LP$(!)+CHR 
$CA>:NEXT:NEXT:A=FRE<0> 

239 REM *** LETZTEN TITEL HOLEN 
240 NB=0 
250 OPEN 2,B , 2 , "TITEL,S,R" 
260 GOSUB 9300:IF E<>0 THEN CLOSE 2:RETURN 
270 INPUT#2,BN$:NB=NB+1 
280 I F ST=0 THEN 270 
290 CLOSE 2 
599 REM **** MENUE ***** 
600 PRINT"<CLR , 200WN,5SPACE>.!!ENUE{200WN}" 
605 ED=0 · 
610 PRINT" 1 ,61öITSCHRIFT AUSWAEHLEN" 
620 PRINT" 2 · ";BN$; "-!lRTIKEL HINZUFLIEGEN 

630 PRINT" 3· !lRTIKEL SUCHEN" 
640 PRINT" 4 .!N GEFUNDENEN .!!RTIKELN SUCH 

EN" 
650 PRINT" 5 .QEFUNDENE !!RTIKEL ZEIGEN" 
660 PRINT" 6 §.EFUNDENE .!!RTIKEL DRUCKEN" 
670 PRINT" 7 .§.EFUNOENE !!RTIKEL LOESCHEN" 
675 PRINT" 8 QEFUNDENEN !!RTIKEL AENOERN" 
680 PRINT" 9 f,ROGRAMM BEENDEN" 
690 PRINT " C3DOWN,SPACE>AITTE WAEHLEN<2DOWN 

}" :A=FRE<0> 
700 GET A$:IF A.$=""THEN 700 
710 IF A$<>"2"THEN CLOSE 2:F0=0 
720 lF A$=" 1 "THEN 1000 
730 IF A$="2"THEN 2000 
740 IF A$=" 3"THEN S2=0:GOTO 3000 
750 I F A$="4"THEN 5000 
7 60 IF A.$= "5" THEN PR=0:GOTO 4000 
770 IF A$= "7"THEN 6000 
780 IF A$="6"THEN PR=l : GOTO 4000 
785 IF A$="8"THEN 7000 
790 I F A$="9"THEN CLOSE 2:CLOSE 15:END 
800 GOTO 700 
999 REM * * * ZEITSCHRIFT WAEHLEN 
1000 NB=0 
1010 PRINT" <CLR,2DOWN,3SPACE>AITTE ..YöITSCH 

RIFT AUSWAEHLEN" 
f020 A:f:="":INPUT" {2DOWN,2SPACE>JE.ITSCHRIFT 

: II; A$ 
1030· NB=0:REM ANZAHLZEITSCHRIFTEN 
1040 OPEN 2,8,2,"TITEL,S,R" 
1050 GOSUB 9300:IF E<>0 THEN CLOSE 2:GOTO 

600 
1060 INPUT#2,BN.$ 
1070 NB=NB+1 
1080 IF BN$=A$THEN CLOSE 2:GOTO 600 
1090 IF ST=0 THEN 1060 
1100 REM -*** DATEIENDE,TlTEL NICHT GEF . 
1110 CLOSE 2 
1120 PRINT"<2DOWN,2SPACE>6ElTSCHRIFT NICHT 

GEFUNDENCDOWN>" 
1130 INPUT"qSPACE>J:!.EU ANLEGEN (J/Nl";A:t 
1140 IFCAS<>"J">AND<M<>".'!.">THEN 600 
1150 OPEN 2,8,2,"TITEL,S,A" 
1 160 GOSUB 9300:IF E<>0 THEN CLOSE 2:GOTO 

600 
1170 PRINT#2, BN$ 
1180 CLOSE 2 
1190 NB=NB+1 
1200 PRINT" CDOWN,SPACE}";BN$;" NEU ANGELEG 

T CJE.ITSCHRIFT";NB; "> • 
1210 FOR I=l TO 2000:NEXT:GOTO 600 
1999 REM *** ARTIKEL ANFLIEGEN 
2000 IF F0=0 THEN OPEN 2,8,2,"STEXT,S,A":F 

0=1 
2010 GOSUB 9300:IF E<>0 THEN CLOSE 2:F0=0: 

GOTO 600 
2020 PRINT" <CLR, 2DOWN, 3SPACE >l!RTI KEL ANFUE 

GEN<2DOWN>" 
2029 REM *** TEXTEINGABE 
2030 PRINT"{DOWN , 3SPACE>J:ITEL EINGEBEN ,SN 

DE = (RETUllN><2DOWN}" 

58~ 

<006> 
<123> 

<162> 

<012> 
<072> 
(094> 
<163> 

< 174> 

<226> 
<254> 
<108> 
<028> 
<102> 
(068> 
<188> 
(055> 
<017> 
<115> 
<201> 
<129> 

<157> 
<225> 

(008> 
<057> 
(047> 
<078> 
<092> 
<221> 

<115> 
<001> 
<004> 
<131> 
<019> 
<127> 
(051> 

c{J/e~ 
<065> 
(099> 
<108) 
<118> 
<236> 
<106> 

<079> 

<122> 
<038> 
<058> 

<212> 
<126> 
<139> 
<099> 
<llB> 
<188> 
<113> 

<114> 
(007> 
<254> 
<100> 

<066> 
(060> 
<183> 
<003> 

<030> 
<066> 
<181> 

<186> 

<224> 

<255> 
<009) 

<016> 

2040 AR:t="" 
2050 GET A$: IF A$= '"'THEN PRINT"'j){LEFT>"; :G 

OTO 2050 
2060 IF A$=CHR$C20>THEN 2 130 
2070 IF A$=CHR.$Cl3lTHEN 2180 
2080 IF <A$<" "> OR < CA$>CHR$ <127)) AND (A$<CHR 

$ ( 160) n OR CA$>CHR$ <233)) THEN 2050 
2090 IF A$=CHR$C34lTHEN 2050:REM SONSTFEHL 

ER 
2100 AR:f:=AR$+A$ 
2110 IF LEN<AR$) >239 THEN AR$=LEFT$<AR$,23 

~) : ßöfö 2050 
2120 PRINT A$;: GOTO 2050 
2129 REM *** DELETE 
2130 IF LEN<AR$l=0 THEN 2050 
2140 AR$=LEFT$CAR$ , LEN<AR$>-1> 
2 150 PRINT"CSPACE,2LEFT,SPACE,LEFT}"; 
2160 GOTO 2050 
2170 REM *** SUCHTEXTENDE 
2180 PRINT"<SPACE,DOWN>" 
2190 PRINT#2,AR$; 
2200 B=INT<NB/256l:A=NB-B*256 
2210 PRINT:PRINT"CDOWN,3SPACE}";BN$ 
2215 lF ED=l THEN PRINT TAB ( 16) AN: PRINT" CU 

2220 
2230 
2235 

2240 
2250 
2260 
2270 

2280 
2290 
2998 
2999 
3000 
3010 
3020 

3060 

3070 

P>"; 
INPUT"<3SPACE>l!JJSGABE ~. ";AN 

IF<AN<0>0R<AN>255lTHEN 2220 
IF ED= l THEN PRINT TAB <10) S : PRINT" CUP 
}"; 
INPUT" {35PACE>.§.EITE"; S 
IF<S<0>0R<S>32767>THEN 2240 
D=INT<Sl256l:C=S- D*256 
PRINT#2,CHR:S<0>;CHR$(A>;CHR.$CB>;CHR$( 
AN>;CHR$(Cl;CHR:S<D>; 
IF ED= i THEN GOTO 7070 
GOTO 600 
REM *** ARTIKEL SUCHEN 
REM *** DATENFILE OEFFNEN 
OPEN 2,8,2,"#0":REM$0300 
PRINT#15,"B-R"2;0;17;0 
GOSUB 9300: IF E<>0 THEN CLOSE 2 : GOTO 
600 
REM *** RUECKMELDUNGS-BUFFER OEFFNEN 
OPEN 3,8,3,"#1" 
GOSUB 9300:IF E<>0 THEN CLOSE 3 :GOTO 
600 
PRINT"<CLR,200WN,3SPACE}l\RTIKEL SUCHE 
N<2DOWN}" 
GOSUB 9000:REM SUCH-PROGRAMM 

3080 REM *** SUCHSTRING UEBERTRAGEN 
3085 S$="" 
3090 INPUT"<2SPACE>.§.TICHWORT: ";S$:IF 6$="" 

THEN CLOSE 3:GOTO 600 
3100 Sl$=S$:S:f:="" : FOR I=l TO LEN<Sl$) 
31-10. IF MlD$(S1$,I,U=CHR$(160)THEN S:f:=S$+ 

CHR$C32l:GOTO 3130 
3120 S$=S$+MID$CS1$,I,1> 
3130 NEXT:REM * SHIFT-SPACE- >SPACE 
3140 PRINT#15, "M-W"; CHR$< 160>; CHR$ (4) ; CHR$ 

CLEN <S$l +U ; S$; CHR$ (0) : REM$04A0 
3150 REM *** PROGRAMM STARTEN 
3160 PRINT#15,"M- W";CHR$<0l ; CHR$C4>;CHR$(1 

>; CHR$C0l : REM INIT- COMMAND 
3170 NF=0:REM ANZAHLGEFUNDENERARTIKEL 
3180 DP=l : REM DATENSATZ-POINTER 
3190 PRINnus, "UC" 
3200 REM •** DATEN LESEN 
3210 PRINT#15,"B-P";3,1 
3220 GET#3,CS<l>,C$C2l,CS<3>,C$(4) 
3230 FOR I=1 TO 4 
3240 IF C$<I) = ""THEN C$<I>=CHR$(0) 
3250 C <I > =ASC CC$ < I)) 
3260 NEXT 
3270 IF C<4> <>0 THEN 3400:REM ENDEODERFEHL 

ER 
3280 FOR I=l TO 3 : DS<I,DP> =C<I>:NEXT 
3290 DP=DP+l:NF=NF+l 
3300 IF DP<3 THEN 334111 
3310 REM *** DOPPELEINTRAEGE LOESCHEN 
3320 IFCC<l><>DS<l,DP-2llOR<C<2><>DS<2,DP-

2l >OR<C<3><>DS<3,DP-2>>THEN 3340 
3330 DP=DP-l:NF=NF-1 
3340 IF OP>200 THEN 3400 
3350 REM *** WEITERE DATEN ANFORDERN 
3360 PRINT#15, "M-W"; CHR$ (0); CHR$ (4); CHR$ (.1 

>;CHR$(ll:REM WEITER-COMMAND 
3370 PRINT#15,"UC" 

<206> 

<045> 
<145> 
<226> 

<018> 

<020> 
<139> 

<019> 
<170> 
<219> 
(023> 
<176> 
<044> 
<236> 
<033> 
<096> 
<092) 
<124> 
<:052> 

<110> 
<092> 
<181> 

<253> 
<103> 
( 060> 
<064> 

<253> 
<124> 
<226> 
<039> 
<203> 
<124> 
<186> 

<148> 
<173> 
<033> 

(050) 

<2 33> 
<252> 
<089> 
<138> 

<011> 
<251> 

<066> 
<075> 
<241> 

<141> 
<008> 

<010> 
<012> 
<155> 
<010> 
<110> 
<064> 
<164> 
<154> 
<108> 
<098> 
<222> 

<164> 
<081> 
<188> 
<080> 
<082> 

<111> 
<230> 
<074> 
<136> 

<157> 
<192> 
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3380 GOTO 3210 
3390 REM *** ENDE DER DATEI 
3400 CLOSE 3 : CLOSE 2 
3 410 IF CC4> <)99 THEN PRINT"<2DOLtJN,SPACE>J;! 

&.- &RRORCODE:";CC4l:GOTO 3 470 
3420 IF 52= 1 THEN 5100 
3 43 0 PRINT"<2DOWN,2SPACE}"";S$;"""; 
3440 IF NF=0 THEN PRINT " NICHT"; 
3450 IF NF<>0 THEN PRINT NF;"MAL" ; 
3460 PRINT" GEFUNDEN" 
3470 PRINT"{2DOWN,2SPACE>.IASTE DRUECKEN" 
3480 POKE 198,0:WAIT 198,l : POKE 198,0:GOTO 

600 
3999 REM *** GEFUNDENE ARTIKEL ZEIGEN 
4000 IF PR=0 THEN PRINT"{CLR, 2 DOWN,2SPACE} 

§EFUNDENE .!!.RTIKEL ZEIGENC2DOWN)" 
4010 IF PR=1 THEN PR INT"<CLR , 2DOWN,2SPACE} 

QEFUNDENE !!RTIKEL DRUCKENC2 DOWN}" 
4020 IF NF=0 THEN PRINT"{2SPACE>.!!.EINE !!RTI 

KEL<2DOWN>" : FOR I =I TO 2000:NEXT:GOTO 
600 

4030 IF PR=0 THEN OPEN 4,3 
4040 IF PR=1 THEN OPEN 4,4,10: PRINT#4 
4050 FOR I=1 TO NF 
4055 OPEN 3,8,3,"#0" 
4060 GOSUB 9300: IF E< >0 THEN CLOSE 3:GOTO 

600 
4070 PRINT#15,"B-R" ; 3;0;DS<1,Il;DSC2,Il 
4080 CLOSE 3 
4090 PRINT#15,"M-W";CHR$(0l;CHR$(4l;CHR$(1 

) ; CHR$ CDS <3, 1 l l 
4100 PRINT#15, "UC" 
4 110 OPEN 3 ,8,3,"#1" 
4120 GOSUB 9300: 1F E<>0 THEN CLOSE 3:GOTO 

600 
4 130 PRINT#15,"B-P";3;0 
4135 AR$='"' 
4140 GET#3 1 A$ 
4150 IF A$<>""THEN AR$=AR$+A$:GOTO 4140 
4155 IF ED<>l THEN PRINT#4,AR$; 
4160 REM *** ENDMARKE GEFUNDEN 
4170 FOR J=l TO 5 
4180 GET#3,A$:IF A$=""THEN A$=CHR$C0l 
4190 C<J>=ASCCA$) 
4200 NEXT 
4210 CLOSE 3 
4220 NB=256*C<2l+CC1):5=2 56*C(5)+CC4l:AN=C 

(3) 
4225 IF ED=l THEN 7020 
4230 OPEN 3,8,3,"TITEL,S,R" 
4240 GOSUB 9300:IF E<>0 THEN CLOSE 3 : GOTO 

600 
4250 GOSUB 9000 
4260 FOR J=1 TO NB 
4270 INPUT#3,A$ 
4280 NEXT 
4290 PRINT#4:PRINT#4:PRINT#4:PRINT#4," ";A 

$:PRINT#4," .!l.IJSGABE";AN 
4295 PRINT#4," .§EITE";S 
4300 PRINT#4:PRINT#4:IF PR=0 THEN PRINT"(2 

SPACE>.IASTE DRUECKEN" 
4310 CLOSE 3 
4320 IF PR=0 THEN POKE 198,0:WAIT 198,l:PO 

KE 198,0 
4330 IF PR=0 THEN PRINT"<CLR,2DOWN}" 
4340 NEXT:CLOSE 4:GOTO 600 
4999 REM *** SUCHEN IN DATENSAETZEN 
5000 PRINT" {CLR,2DOWN,2SPACE>,!Jll GEFUNDENEN 

l!RTIKELN SUCHEN<2DOWN}" 
5010 IF NF=0 THEN 4020 
5020 PRINT" {2SPACE>JEARBEITE l!RTIKEL:" 
5030 FOR I=l TO NF 
5040 PRINT TAB(21l"füP>";I;"{DGPACE}" 
5050 D2<1,I> =DSC1,Il:D2<2,Il=DS<2,I>:D2<3, 

Il = D!" ~-3 , I> 
5060 NS:.::XT 
5070 N2=NF 
5080 52=1 
5090 GOTO 3000 
5100 REM *** 2.SUCHEN BEENDET 
5110 N1=NF:S2=0 
5120 K= I: NF=0 
5130 PRINT"<DOWN,2SPACE>.l!.ERGLEICHE t!RTIKEL 

: n 

5140 FOR Iel TO N2 
5150 IF N1=0 THEN 5190 
5160 IF D2<1,I> <>DSCl, KlTHEN 5210 
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<098 ) 
<077> 
< 192> 

<177) 
<174 > 
<121> 
( 193> 
( 061 > 
<235> 
<057 > 

(193 > 
<235> 

<113> 

< 117> 

( 007> 
<054> 
<153> 
<039) 
<024> 

<044 ) 
<026) 
(041> 

( 153 > 
(160> 
<089> 

(106) 
<130> 
<015> 
<005> 
<136) 
( 126> 
<250> 
<214> 
<."!Rl~h 
<'039'> 
( 146> 
<1 73> 

( 045) 
(146) 
<080> 

<226> 
<206) 
<255> 
<1 08) 
<226> 

<193) 
< 186) 

<239> 
<017> 

<220) 
<028) 
<039 > 
( 153> 

( 071> 
<206) 
<160> 
<003> 
<135> 

<158) 
<244> 
<067-> 
( 045) 
(220 > 
( 039> 
<130) 
( 012> 

< 175> 
( 095> 
<042> 
{016> 

5170 IF 02C2,I> <>DS<2,KlTHEN 5210 
5180 IF D2<3,Il <>DSC3,K>THEN 5210 
5190 NF=NF+1 
5200 DSCl,NFl =D2C1 ,Il:DS<2,NF> =D2C2 ,Il:OS( 

3 ,NF>=D2C3 ,Il 
5210 NEXT 
5220 K=K+l 
5230 PRINT TABC22)"{UP>";K;"{4SPACE}" 
5240 IF K<=Nl THEN 5140 
5250 IF N1 =0 THEN PRINT"<2DOWN,2SPACE}'";S 

$;"' NICHT GEFUNDEN":GOTO 3 470 
5260 GOTO 3430 
5999 REM *** GEF. ARTIKEL LOESCHEN 
6000 PRINT"<CLR,2DOWN,2SPACE}.\l,EFUNDENE l!RT 

IKEL LDESCHEN<2DOWN>" 
6010 IF NF=0 THEN PRINT" <2SPACE}.!!EINE l!RTI 

KELC20DWN}":FOR I=l TO 2000:NEXT:GOTO 
600 

6020 W$= " WERDEN " 
6030 IF NF=l THEN W$=" WIRD " 
6040 PRINT" " ; NF; "l!RTI KEL" ; W$; "GELOESCHT {2 

DOWN}" 
6050 INPUT"<2SPACE>.§.ICHER CJ/Nl";A$ 
6060 IF CA$< >"J" l AND CA$( >" .i!." > THEN 600 
6070 GOSUB 9100:REM LOESCHPROGRAMM 
6080 
6090 
6100 

PRINT" <2DOWN, 2SPACE} .!JJESCHE l!RT I.KEL: " 
FOR I=NF TO 1 STEP-1 
PRINT#15, "M-W" ;CHR$C 0l;CHR$C4>;CHR$C2 
l;CHR$CDSC1,Ill;CHR$CDS<2,I>l 

6110 PRINT#15, "M-W"; CHR$ <2>; CHR$(4l; CHR$ C 1 
l ; CHR$ <OS C 3 , 1 > > 

6120 IF ED<> l THEN PRINT TA8(20l;"<UP>";NF 
-1+1 ; "<4SPACE>" 

6130 
6140 
6150 
6160 

6165 
6170 
6180 
6190 

"\L~ 
6220 
6230 
6240 
6999 
7000 

7002 

PRINT#lS,"UC" 
PRINT#15,"M-R";CHR$C0l;CHR$(4) 
GET#15,A$:IF A$=""THEN A$=CHR$<0> 
IF A$<>CHR$<0lTHEN PRINT"<2DOWN,2SPAC 
E}J;!!;.- &RRORCODE:";ASCCA$l;"<3UP>" 
IF ED~l THEN 6180 
NEXT 
REM *** BAM KORRIGIEREN 
PRINT#15,"V" 
~osuB 9300:IF E< >0 THEN 600 
"EM *** BLOCKZAHL KORRIGIEREN 
OPEN 2 , 8,2,"STEXT , S,A" 
GLOSE 2 
NF=0:GOTO 600 
REM *** ARTIKEL AENDERN 
IF NF=0 THEN PRINT"CCLR,2DOWN,2SPACE} 
.!!.EIN .!!RTIKEL" 
IF NF>l THEN PRINT"<CLR,2DOWN,2SPACE} 
.!l.ENDERN NUR MOEGLICH BEI EINEM l!RTIKE 
L" 

7003 IF NF<>l THEN FOR I=l TO 2000:NEXT:GO 
TO 600 

7005 ED=1 :1=1 
7010 GOTO 4055:REM ARTIKEL HOLEN 
70;?0 OPEN 2,8,2,"STEXT,S,A":F0=1 
7030 GOSUB 9300:IF E<>0 THEN CLOSE 2 :F0=0: 

GOTO 600 
7040 PRINT"<CLR,200WN,3SPACE>!!RTIKEL AENDE 

RN<2DOWN}" 
7050 PRINT"{DOWN, 35PACE>:!ITEL AENDERN, .SND 

E = <~><2DOWN}" 
7060 PRINT AR$;:GOTO 2050:REM NEUER ARTIKE 

L 
7070 CLOSE 2 : F0=0:GOSUB 9100 
7080 I = l:GOTO 6100:REM ALTEN ARTIKEL LOESC 

HEN 
8999 REM *** DC-SUCHPROGRAMM UEBERTRAGEN 
9000 FOR K=l TO 9 
9010 PRINT#15,SP$CKl 
9020 NEXT 
9030 RETURN 
9099 REM *** DC-LOESCHPROGRAMM UEBERTRAGEN 
9100 FOR K=l TO 14 
9110 PRINT#1S ,LP$CKl 
9120 NEXT 
9130 RETURN 
9300 REM *** ERROR-TEST 
9310 INPUT#1S,A$,B$,C$,D$ 

Usting 1. 
11Master-lndex·Gent< 

9320 E=VAL(A$l :IF E=0 THEN RETURN 
9330 PRINT: PRINT"<SPACE,RVSON>.!!ISK-SRROR : " 

: PRINT" <DOWN,SPACE}"; E;" "; B$;" ";C$; 
II II ;D$ 

9340 PRINT" {DQWN,SPACE>:rASTE DRUECK.EN" 

(219> 
< 165> 
<228> 

<070> 
<140) 
<163) 
<119) 
( 093 > 

( 034 > 
<040> 
<139) 

<193> 

<221> 
<1 53) 
<037 ) 

<088> 
<1 43) 
(092) 
<057> 
( 051 ) 
(218) 

<210 > 

{013> 

<031> 
<156) 
<011 ) 
<169) 

<216) 
<079) 
(084) 
<223> 
<246) 
<005) 
(197) 
( 034) 
<153) 
( 212) 
( 166) 

<075> 

<008> 

<243> 
(097) 
<007) 
<016) 

<164) 

<204> 

<168) 

<043) 
<070) 

<050> 
(042) 
<228> 
( 033) 
<1 40> 
< 198> 
<040> 
<120) 
<196) 
<240> 
<042) 
<025> 
<037> 
( 115> 

<153) 
<059 ) 

Fortsetzung auf Seite 62 
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9350 POKE 198,0:WAIT 198,l : POKE 198,111 <11153> 
9360 RETURN <11118> 
9999 REM *** DATAS FUER SUCH PROGRAMM <169) 

11350 DATA 
11360 DATA 
11370 DATA 

0,3,157,168,6,173,1,3,157,169 
6,224,6,208,2,162,0,142,166,6 
11114,170,96,138,72,174,167,6,189 

10000 DATA 169,0,141,4,4,172,0,4,240,9 <168> , 168 
10010 DATA 136,240,3,76,154,5,76,136,5,162 <128> 
10020 DATA 0,189,160,4,240,3,232,208,248,1 

10030 
111104111 
10050 
111111160 

42 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

33,6,16111,2,162,0,165,6,141,( 
~.165,7,141,2,4,140,3,4,169 
0,141,4,4,185,0,3,240,29,221 
160,4,240,14,162,0,200,208,241, 

<225> 
<009> 
<181> 
<173> 

11380 DATA 6,133,8,232,189,168,6,133,9,232 
1139111 DATA 189, 168 ,6, 141, 111,4,1'89, 169, 6 1 141 
11400 DATA 1,4,224,6,208,2,162,0,142,167 
11410 DATA 6,104,17111,96,5,7,9,16,0,0 
11420 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
11430 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
11440 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 

32 
10070 DATA 208,5,176,58,160,2,208,232,232, 

<1111112> 15000 REM ****** DISK FUER'MASTER-INDEX' 
15010 REM *** NEU ANLEGEN 

236 
10080 DATA 
10090 DATA 
10100 DATA 
10110 DATA 
10120 DATA 

33,6,208,238,140,34,6,96,152,24 
105,6,168,144,7,32,208,5,176,32 
200,200,162,0,165,6,141,1,4,165 
7,141,2,4,140,3,4,173,0,3 
208,188,204,1,3,144,183,169,99, 

<175> 
<149> 
<123> 
<183> 
<02111> 

15020 PRINT"{CLR,2DOWN,SPACE}.!!!EUE ~ISK FUE 
R 'l!ASTER-JNDEX' ANLEGEN" 

15030 PRINT"{2DOWN,SPACE>.!!EUE 1!ISK EINLEGE 

10130 
10140 

10150 
10160 
10170 

10180 
10190 
10200 
10210 
10220 

141 
DATA 
DATA 
200 

4,4,140,34,6,96,162,0,172,34 
6,200,208,166,32,208,5,176,239, 

D~TA 200,76,54,5,172,0,4,162,0,185 
DATA 0,3,157,111,4,24111,13,232,21110,208 
DATA 244,32,208,5,176,212,160,2,208, 

<127> 
<156> 

<114> 
<098> 
<121> 

235 <099> 
DATA 169,6,141,34,6,208,6,185,0,3 <055> 
DATA 157,0,4,232,200,208,5,32,208,5 <11162> 

151114111 
15050 
15060 

15070 
15080 
15090 
15100 

15110 
1512111 

DATA 160,2,206,34,6,208,236,96,169,5 <11110> 15130 
DATA 141,31;6,173 1 0,3,240,30, 133,6 <124> 15140 
DATA 173,1,3,133,7,169,128,133,0,165 <11120> 15150 

10230 DATA 111,48,252,201,1,240 1 16,141,32,6 <087> 15160 
10240 
10250 
10260 

DATA 32,255,5,176,236,173,32,6,141,4 <232> 15170 
DATA 4,56,96,24,96,138,72,162,3,173 (040) 15180 
DATA 32,6,221,27,6,240,7,202,16,248 <128> 15190 

10270 DATA 104,170,24,96 1 21116,31 1 6,240 1 247, 15200 

10280 
10999 
1111100 
11010 
1 !020 
1103111 
1111140 

11114 <1111111> 15210 
DATA 170,56,96,5,7,9,16,0 <041> 15220 
REM *** DATAS FUER LOESCH PROGRAMM <181> 15230 
DATA 173,0,4,174,1,4,172,2,4,140 <008> 15240 
DATA 162,6,133,6,134,7,169,5,141,163 <104) . ·-~0 
DATA 6, 169 ,0, 141, 165,6, 141, 166,6, 14r~tt~~ ~r r .i:;;;..- >3 
DATA 167,6,173,0,28,9,8,141,111 1 28 <120> 15270 
DATA 169,128,133,0,165,111,48,252,201, 15280 
1 <157> 15290 

11050 DATA 240, 10, 141, 164 ,6 ,32, 48, 6, 144,50' < 116> 15300 
1106111 
11070 
1108111 
11090 

111111111 
11110 
1112111 

11130 
11140 
11150 

DATA 176,234, 32 , 76,6,173,0,3,208,6 <194> 15310 
DATA 173,1,3,141,165,6,162,2,189,111 (163> 1532111 
DATA 3,157,0,4 ,232,208,24 7,172,162,6 <193> 15330 
DATA 185,0,3,240,22,200,208,248,32,2 15340 
14 (165> 15350 
DATA 5,176 1 7,32,76,6,160 1 2,21118,236 <010> 15360 
DATA 173,164,6,141,0,4,96,152,24,105 <110> 15370 
DATA 6,168,144,10,32,214,5,176,237,3 15380 
2 <025> 1539111 
DATA 76,6,200,200,174,162,6,173,0,3 <131> 15400 
DATA 208,5,204,1,3,240,37,185,0,3 <187> 1541111 
DATA 157,0,4,204,165,6,240,26,200,20 15420 
8 <140> 15430 

11160 DATA 10 , 32,214,5,176,200,32,76 , 6,160 <091> 15440 
11170 DATA 2,232,208,229 1 32,117,6,32,17,6 <136> 15450 
11180 DATA 144,221,176,182,32,117,6,169,0, 15460 

11190 
1120111 
11210 
11220 
11230 

141 <165> 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

0,4,142,1,4, 32 ,17,6,176,166 
169,0,141,0,4,173,0,28,41,247 
141,0,28,96,169,5,141,163,6,173 
0,3,240,42,133,6,173,1,3,133 
7,169,128,133,0,16~,0,48,252,20 

<122> 
<182> 
<11111> 
<017> 

<247> 
<172> 
<074> 

15470 

15480 
1549111 
15500 
15510 
15520 

N" 
PRINT"<2DOWN,SPACE><IASTE>" 
POKE 198,0:WAIT 198,l:POKE 198,0 
PRINT"{2DOWN,SPACE)fiLLE ~TEN AUF DI 
ESER .!!ISK" 
PRINT" WERDEN GELOESCHT ! ! !{2DOWN}" 
INPUT" .!!,EITERMACHEN <.J,Nl";A$ 
IF A$<>".J"THEN END 
INPUT" <DOWN, SPACE} !!EUER .!II SKNAME: " ; N 
$ 

INPUT"<OOWN,SPACE}!!J:'UE J..!!:";ID$ 
PRINT"<2DOWN,SPACE>.!!ISK WIRD FORMATI 
ERT<DOWN}" 
OPEN 15,8,15,"N0:"+N$+","+lD$ 
GOSUB 15500 
REM *** !.DIRECTORY-EINTRAG BELEGEN 
OPEN 2,8 , 1 , "TMP,S,W" 
GOSUB 15500 
CLOSE 2 
REM *** TEXTFILE ANLEGEN 
PRINT" :!EXTFILE WIRD ANGELEGT <DOWN}" 
OPEN 2,8,1,"STEXT,S,W" 
GOSUB 15500 
CLOSE 2 
REM *** DIRECTORY MANIPULIEREN 
OPEN 3,8,3,"#" 
PRINT#15,"UA"3;0;18;1 
PRINT#15,"B--P"3;35 
PRINT#3,CHR$C17);CHR$(0l; 
PRINT#15,"UB"3;0;18;1 
GOSUB 15500 
REM ** !.BLOCK VOM TEXTFILE ERZEUGEN 
PRINT#l5,"B-P"3;111 
PRINT#3,CHR$C0l;CHR$(1); 
PRINT#15,"UB"3;0;17;0 
GOSUB 15500 
REM *** TITEL FILE ANLEGEN 
PRINT" IITELFILE WIRD ANGELEGT" 
OPEN 2,8,1,"TITEL,S,W" 
GOSUB 15500 
PRINT#2,"64'ER 86":CLOSE 2 
PRINT#15,"S0;TMP" 
REM *** BLOCK ALLOCATEN 
PRINT#15,"B-A"0;17;0 
GOSUB 15500 
CLOSE 3 
PRINT"<DOWN,SPACE>.f;ROGRAMM 'l!ASTER-1. 
NDEX' WIRD ERZEUGT" 
FOR I~l TO 2000:NEXT:CLOSE 2 :CLOSE 3 
:CLOSE 15 
REM *** INIT-PROGRAMM LOESCHEN 
GOTO 15560 
INPUT#15,A$,B$,C$,D$ 
IF VALCA$l=0 THEN RETURN 
PRINT" J!ISK-.E.EHLER:";A$;" ";B$;" ";C 
S:; II „;D:$ 

1 
11240 DATA 
11250 .DATA 
11260 DATA 

64 

1,21118,13,173,111,3,208,6,173,1 
3,141,165,6,24,96,141,164,6,32 
48,6,176,211,56,96,169,99,141,1 

<106> 
<196> 
<211> 
<156> 

15530 CLOSE 2:CLOSE 3:CLOSE 15 
15540 END 

11270 
11280 
1129111 
1131110 

11310 

11320 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
164 
DATA 
4 
DATA 

6,56,96 , 169,5 1 141,163,6,169,144 
133,1,165,1,48,252,201,1,208,4 
162,2,24,96,141,164,6,32,48,6 
176,232,56,96,138,72,162,3,173, 

6 ,221,158,6,240, 7,202,16,248,10 

170,24,96,206,163,6,24111,247,104 

<19111> 

<095> 

,170 <170> 

15560 
15570 

1558111 

15590 

POKE 828, 0: POKE 646, PEEK < 53281) 
A=PEEK<828l:PRINT"{CLR}";:FOR 1=0 TO 

6:PRINT 15000+<A*7+Il*10:POKE 632+! 
,13:NEXT 
IF A=8 THEN PRINT" <2UP,SPACE>l {5SPAC 
E}":PRINT"S.!l.";CHR$C34>;"l!ASTER-.!JllDEX 
lt; CHR$ (34); II ,8° 
IF A=8 THEN PRINT"<2DOWN>":PRINT"RUN 

<047) 
(174> 

<197> 
<219> 
<173> 
<162> 
<11152} 
<155 > 
<165> 
<182> 
<095> 
<231> 

(011> 

<210> 
<224> 
<165> 

<046> 
<188> 
<071> 
<003> 

<232> 
<11111 > 

<092> 
<136> 
<118> 
<042> 
<099> 
(148) 
(213> 
<11164> 
<233> 
<11193) 
<198> 
<01117> 
<089) 
<153> 
<16111> 
<220) 
<159) 
<191 > 
<11122> 
<095> 
<097 > 
<052> 
(110> 
<072> 
<072 > 
<224> 
<065) 
<1 14 > 
<178> 
<070> 
(029) 
<085> 
<164> 
<237> 

(103> 

<11147) 
(156> 
<071> 
< 131> 
<213> 

<031) 
(171> 
<046> 
<150> 

(15111 ) 

(149> 

<11122> 
11330 DATA 56,96,138,72 1 174,166,6,165,6,15 

7 <072> 
15600 PRINT"GOTO 15570":POKE 828,A+l:POKE 

631,19:POKE 640,13:POKE 19B,10:END <110> 
11340 DATA 168,6,232,165,7,157,168,6,232,1 

73 <109> 

62 I~ 

Usting 1. »Master·lndex-Gen« (Schluß) 
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Format-Konverter 
für Blazing-Paddles-Bilder 

Gelegentlich ist es aus Anwendungsgründen von 
Vorteil, Blazing-Paddles-Bilder in das Koalapainter
f1Jrmat umzuwandeln. Die folgenden Routinen erledi· 
gen dies und noch etwas mehr. 

ohne das Zeichenprogramm ansehen kann. Doch diese klei
nen Programme stellen auch nicht das Optimum dar. Das Bild 
wird an die Ursprungsadresse ($6000) geladen und dem 
Basic-Speicher gehen somit einige tausend Bytes verloren. 
Das Bild müßte also an einer anderen Adresse untergebracht 
werden. 

Verwendung in eigenen Programmen E s ist ein Traum vieler Programmierer, mit dem Maipro
gramm Blazing Paddles geschaffene Kunstwerke mögli
cherweise in eigenen Programmen weiterverwenden zu 

können. Leider gibt es so gut wie keine Programme, mit de- Die Lösung ist, daß die Hires- und die Farbinformation in 
nen sich die Bilder dieses Maiprogramms laden und starten getrennten Dateien gespeichert werden. Das Aufspalten der 
lassen. Dagegen existieren für Bilder im Koalapainter-Format Bilder besorgt die Routine Bild teilen (Listing 2). Dabei müs
diverse Routinen, die eben dieses ermöglichen. Was liegt al- sen Sie nur den Namen des Koalapainter-Bildes angeben, 
so näher, als Blazing-Paddles-Bilder in das weiter verbreitete den Rest besorgt die Routine. Mit ein paar POKEs werden im 
Koalapainter-Format zu konvertieren. Dies ermöglicht auf Programm die Parameter für den SAVE-Befehl gesetzt. An
leichte Weise das Programm »Blazing-Koala« (Listing 1). schließendspeichertdasPrograrnmdie Farbinformation(mit 

Um die Konvertierung zu verstehen, müssen wir zuerst ei- vorangestelltem F) und den Hires-Bereich (mit vorangestell
nen Blick auf die Bild-Formate der beiden im Multicolor- tem H) auf Diskette. Damit liegt das Bild in einem bequeme
Modus arbeitenden Maiprogramme werfen. Es soll nicht nä- ren Format vor. Doch wie lädt man diese neuen Dateien? 
her darauf eingegangen werden, wie man den VIC (Video- Dazu dient das Programm Bild zeigen (Listing 3). Nach dem 
Controller) <lazu bringt, eine solche Grafik darzustellen. Start ist der Name des gespaltenen Bildes anzugeben (ohne 
Wichtiger ist zu wissen, daß ein solches Bild aus e iner Hires- die vorangestellten Kennungen). Im Programm wird nun mit 
Grafik und einer Farbinformation besteht. Bei der Aufgabe SYS 820 der Hires-Bereich und mit SYS 829 die Farbinforma
d er Konvertierung müssen wir uns um die Farbinformation tion geladen. SYS 838 verschiebt anschließend den zweiten 
kümmern, da dem Programmierer im Gegensatz zur Hires- Teil der Farbinformation. Zeile 250 schaltet abschließend das 
G~afik n~cht vorges~hrieben wird, wohin er sie zu leg~~<b--a. · 
Wle er sie zu orgams1eren hat. 

Ein zweites Problem ergibt sich daraus, daß beide Bilder 
an verschiedenen Stellen im Speicher liegen. Ein Programm, 
das die Formate wandelt, müßte folgende Aufgaben erfüllen: 
l. Die Bilder (Hires-Teil) an die entsprechenden Adressen 
verschieben 
2. Die Farbinformationen im Speicher an die verschiedenen 
Formate anpassen 

Genau dies macht Blazing-Koala. Werfen wir zuerst einen 
Blick auf die verschiedenen Bildformate: 

Lage im Speicher 

Startadresse 
Hires von-bis 
Farbe 1 von-bis 
Farbe 2 von-bis 
Hintergrundfarbe 
Blöcke auf Diskette 

Blazing Paddles 

$AOOO 
$AOOO-$BFFF 
$COOO-$C3FF 
$C400-$CBFF 
$BF80 
41 

Koalapainter 

$6000 
$6000-$7F3F 
$7F40-$8327 
$8328-$870F 
$8710 
40 

Listing l lädt zuerst das Blazing-Paddles-Bild ab Adresse 
$6000 in den Speicher (die Adresse, an der ein Koalapainter
Bild startet). Danach wird der Bereich von $8000 bis $8800 
(Farbinformation) nach $9000 verschoben. Nun verschiebt 
die Routine die Hinte rgrundfarbe von $7F80 nach $8710. Jetzt 
werden nacheinander von $9000 bis $93E8 und $9400 bis 
$9800 jeweils 1000 Byte lange Blöcke nach $7F40 und $8328 
kopiert. Ist dies alles geschehen, legt das Programm das Bild 
im neuen Format (Koalapainter) auf Diskette ab. Es hat immer 
die Bildkennung A. was sich aber beim Arbeiten mit dem 
Koalapaimer nicht negativ auswirkt. Lediglich bei der Ver
wendung in einer Diashow können Probleme auftreten. Wer 
das Bild gleich unter einem anderen Namen speichern 
möchte, muß vor dem Start des Programms folgendes einge
ben: 
POKE 2161,ASC( "Buchstabe") 

Für den Koalapainter sind inzwischen auch einige Pro
gramme erhältlich, mit deren Hilfe man sich die Bilder auch 
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Name : blazing-koala 0801 093d 

0801 
0809 
08 11 
0819 
0821 
0829 
0831 
0839 
084 1 
0849 
0851 
0859 
0861 
0869 
0871 
0879 
0881 
0889 
0891 
0899 
08al 
08a9 
08bl 
08b 9 
08cl 
08c9 
OSdl 
08d9 
08el 
08e9 
08fl 
08f9 
0901 
0909 
0911 
0919 
0921 
0929 
093 1 
0939 

2f 08 Oa 00 85 22 42 4c c2 
41 Sa 49 4e 47 20 50 41 cd 
44 44 4c 45 53 20 22 3 b 68 
42 50 24 3a 42 50 24 b2 70 
22 50 49 2e 22 aa 42 50 aS 
24 aa 22 2a 22 00 49 08 c8 
14 00 9e 28 35 37 38 31 42 
32 29 42 50 24 2c 38 2c 77 
30 3a 9a 32 32 35 30 00 Oa 
88 08 le 00 85 22 4b 4f 92 
41 4c 41 50 41 49 4e 54 53 
45 52 20 20 20 20 22 3b d5 
4b 50 24 3a 4b 50 24 b2 52 
c8 28 22 81 50 49 43 20 9b 
41 20 22 aa 4b 50 24 aa bd 
22 20 20 20 20 20 20 20 7b 
20 22 2c 31 J5 29 00 a2 c5 
08 28 00 9e 28 35 37 38 f 3 
3 1 32 29 4b 50 24 2c 38 d6 
2c 30 Ja 9e 32 J2 35 39 Je 
00 00 00 0 0 00 00 00 00 a2 
00 00 00 00 00 00 00 00 aa 
00 00 00 00 00 00 00 00 b2 
00 00 00 00 00 00 00 00 ba 
00 00 0 0 00 00 00 00 00 c2 
00 aO 60 a2 00 a9 00 4c 6c 
dS !! a 2 80 aO 00 86 60 43 
84 5f a2 88 aO 00 86 5b al 
84 5a a2 98 aO 00 86 59 25 
84 58 20 bf a3 ad 80 7f 42 
8d 10 87 a2 90 ao oo 86 dB 
60 84 Sf a2 93 aO e8 86 b6 
5b 8 4 5a a2 83 ao 28 86 74 
59 84 58 20 bf aJ a2 94 Sb 
ao 00 86 60 84 5f a2 97 5c 
ao es 86 5b 84 Sa a 2 87 ef 
ao 10 86 59 84 58 20 bf al 
a3 a2 GO aO 00 86 c2 84 92 
cl a2 87 aO II 86 af 84 46 
ae 4c ed fS 4c a7 bO aS 57 

Usting 1. Blazing-Koala konvertiert Blazing·Paddles-Bilder ins 
Koalapainter-Format 
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Bild ein. Die Basic-Zeilen, die besagte Funktionen steuern, 
lassen sich ohne Probleme in eigene Programme überneh
men, die kleine Maschinenroutine ist frei im Speicher ver
schiebbar. 

Die Bilder, die nun keinen Basic-Speicher mehr ver
schwenden, liegen an folgenden Adressen: 
$COOO Farbe 1 
$D800 Farbe 2 
$EOOO Hires-Bereich 

Sie können nun die Bilder im neuen Format auch in umfang
reichere Basic-Programme »einbinden«, ohne daß Ihnen 
wertvoller Speicherplatz beim Anzeigen des Bildes verloren
geht. 

Denkbar wären beispielsweise Titelbilder in umfangrei
chen Basic-oder Maschinensprache-Programmen, wo es auf 
jedes Byte ankommt. Durch die nun freigewordenen 10 KByte 
können auch Grafik-Adventures mit größerem Wortschatz 
oder mehr Handlung programmiert werden. 

(Olaf Barthel/dm) 

10 FOR K=0 TO 44:READ A:POKE 820+K,A :NEXT < 12111> 
30 REM t DATAS EINLESEN <019> 
50 INPUT"B lLDNAME ";NA$:SYS<57812 l"H"+NA$, 

8,0:SYS 820 <0 76> 
70 REM t HIRES LADEN <136> 
90 CI=PEEl<'..<5 6576) :VI=PEEl«53272> <031> 
110 REM t REGISTER SICHcRN <246> 
13 0 SYSC57812l "F"+NA$,8 ,0: SYS 829 
150 REM t FARBE LADEN 
170 PDkE 53265, ll:POKE 53280,0:POKE 53281, 

PEEl<.<51152> 
190 REM t BILDSCHlRMFARBE SETZEN 
21 0 POKE 56576,148:POKE 53272,9 
230 REM t NEUE VIC BANK ANSPRECHEN 
250 POKE 53270 , 216:SYS 838:POKE 53265 , 59 
270 REM t FARBE SETZEN,BILD EINSCHALTEN 
290 GET R:t: IF R$='"'AND PEEK (653) =0 THEN 29 

< 114> 
<040> 

( 069> 
< 156) 

< 192> 
< 116> 
<078> 
<. 179> 

1111 INPUT" NAME ";NE$ 
20 NA$="<ORANGE>P IC? "+NE$+"*" : SYS(57812) 

NA$,8,1 
40 REM t KOALAPAINTERBILD LADEN 
60 POKE 780,0:SYS 65493 
70 PRINT" <DOWN}DISt<ETTE WECHSELN! <DOWN}": P 

OKE 198 ,0:WAI T 198, l: POKE 198,0 
90 REM t WIE DER TEXT SCHON SAGT .•• 
11111 PRINT" <DOWNJ-HIRESBEREICH WIRD ABGESPEI 

CHERT.":POKE 193,0:POKE 194,96 
120 POKE 174,64:POKE 175,127:SVS (57812)"H" 

+NE$,B: SVS 62957 
140 REM t HIRES ABSPEICHERN ..• 
160 PRINT" <DOWN}FARBBEREICH WIRD ABGESPEIC 

HERT. " : POK.E 193,64:POKE 194,127 
170 POKE 174 ,17:POKE 175,135:SYS<57812l"F" 

+NE$,B: SYS 62957 
190 REM t FARBE ABSPEICHERN . •• FERTIG! 

c 64 

<111 > 

<152> 
<15 1> 
<045> 

<243> 
<238> 

< 131 ) 

<210> 
<118> 

<081> 

( 097> 
<055> 

Usting 2. Diese Routine spaltet Koalapainter·Bilder in eine Farb
und eine Hires-Datei auf 

0 <140> 
310 REM t AUF REAKTION WARTEN <117> 
330 POKE 53265,l l:POKE 56576,CI:POKE 53272 

,VI <005) 
340 POKE 53270,200:POKE 53281,0:PRINT"{CLR 

}"; :POKE 53265 , 27 ( 123> 
360 REM t AUSSCHALTEN OES BILOES <053> 
380 DATA 160,224,162 ,0,169,0,76,213,255,16 

0,192 , 162,0,162,0,76,213,255,1 60 ,195 <159> 
390 DATA 162,232, 132 , 96 ,134,95,160, 199,162 

,208,1 32 ,91,134,90,160, 219, 162,232 < 153 > 
40111 DATA 132,89,134,68,76,191 , 163 <129 > 

Usting 3. Bild zeigen ermöglicht das Ansehen der mit Usting 2 
geteilten Bilder 

So werden aus 
Koala-Bildem Hires-Bilder 

Wenn Sie gerne Koalapainter-Bilder zu Hires-Bildem 
umwandeln wollen, um sie mit normalen Zeichenpro· 
grammen weiterverarbeiten zu können, h~ben wir für 
Sie die Lösung. Das folgende Programm erledigt die 
Konvertierung für Sie. 

J eder Besitzer eines beliebigen Hardcopy-Programms für 
vier Graustufen (zum Beispiel »Hardmaker« oder »Multi
color CP BOX« aus Ausgabe 5/86) kann sich jetzt Koala

painter-Bilder auch ohne spezielle Koala-Hardcopy-Routinen 
ausdrucken lassen. Gegenüber »Koala-Print« haben diese 
Bilder zudem den Vorteil, ein Grafikbild unverzerrt wieder
zugeben. 

Wandelt man erst ein Koalapainter-Bild mit Hilfe von »Koala
Change« in ein vierfarbiges Bild um, dieses anschließend mit 
dem Hardmaker (Befehl »T«) in ein Hires-Bild, so lassen sich 
auch Koalapainter-Bilder (mit Vizagrafik aus Ausgabe 10/86) 
in Vizawrite einbinden. 

Bedienungsanleitung 
Tippen Sie bitte erst Listing 1 und Listing 2 mit dem Check

summer beziehungsweise dem MSE ab und speichern die 
Programme auf Ihrem Datenträger. Danach laden Sie bitte 

64~ 

das zu konvertierende Koalapainter-Bild absolut (LOAD
'" BILD ",8,1) in den Speicher. Laden und starten Sie nun das 
Programm »Koala-Change« (Listing 1). Das Steuerprogramm 
lädt nun eine kleine Maschinensprache-Routine nach (Listing 
2). Will man die vom Programm vorgegebene Farbzuord
nung der 16 Ausgangsfarben auf vier Graustufen (0 =Weiß, 
!=Hellgrau, 2=Dunkelgrau, 3=Schwarz) ändern, kann man 
dies jetzt tun. Dabei ist nur zu beachten, daß man die Zahlen 
exakt überschreibt, da der Bildschirm-Inhalt ausgelesen 
wird. Die Eingabe ist durch < RETURN> abzuschließen. Hat 
man doch einmal einen Fehler gemacht. so erhält man wie
der die Ausgangszuordnung, sobald man die Frage »Grau-
stufen ändern?« mit <J> beantwortet. · 

Programmbeschreibung 
Als letztes muß noch die Frage nach der Zieladresse der 

vierfarbigen Bitmap beantwortet werden. Vorgegeben wird 
der Wert 16384 ($4000 = Page 64). 

Nach kurzer Zeit meldet sich das Programm Zljrück. Das 
Bild steht jetzt vierfarbig ab $4000 im Speicher. Iparm kann 
man seine Farbcopy-Routine laden (beispielsweise den 
Hardmaker) und Drucken oder die Bitmap (8000 Byte) mit ei
nem Maschinensprache-Monitor oder dem Hardmaker spei
chern. In diesem Fall wäre der Bereich von 16384 bis 24575 
zu speichern. 

Ausgabe S/fMai-i>981ie.de 
64er-onllne.net 



-

~: .. f :-} 

„.„~f'.„ 1:~··-:. '';i;/ .... ~, '""'" ~..-vJ ,/'' i:'v'1/1: , r ~ 

·,. i::AE':~jJ~}{:;„:J< ': 1~t" '. 
. ~~ {$_:. ;/;:t?~ p ~~~„ „ y ' 

C••' • :::·„.'_····;:·· ... ·.~.~.~--.~.~-·.·-··~.2.~.~-~-·.:::: .. :~.~~-.. ·_~:'..:.~:;·,:.·.·.~,;;.•·.·.:-.. : ... '..,:*•: ... :.~~-'.:C:$·.,··-.;_,.· .. -.·'.f''.· :·.· __ :.·„:: .. _'.·.~·;:: ... ··~:~".:···::··"„_:·.~~··.·.",:,:„·,~-r:··" .. :~·.":' .. •,·····„:··.·;···.~--;~·· .•• "'-.. ··e·.·~:·~···:··.~··:..L>···:_·.··~1·.··,·~ 'e.de ,,,,_ ,, ~~·::::::':"''::Y'~;,,:::~!l~" .. .- . o. . •. -. :·~:: ,: ·~:. ::.~;x-. 
64er-online.net 



c 64 

Basic-Teil: Der Basic-Teil dient nur zur Modifizierung der 
Maschinensprache-Routine. So wird in den Zeilen 20 bis 30 
die Bitkombination für alle Punkte festgelegt, die in der ur
sprünglichen Bitmap auf das Hintergrund-Register zu
rückgreifen (00 =Weiß, 01 =Hellgrau, 10= Dunkelgrau, 11 = 
Schwarz). In den Zeilen 36 bis 56 wird die bestehende Vertei
lung der 16 Farben auf vier Graustufen (0 bis 3) angezeigt. 
Hier kann man einfach mit den Cursor-Tasten auf die Zahlen 
fahren und deren Wert (und damit die Verteilung) ändern. Ist 
man fertig, so werden nach Drücken der RETURN-Taste die 
Bildschirmzellen ausgelesen und die Tabelle der Maschi
nensprache-Routine entsprechend modifiziert. Diese Form 
der Abfrage wurde aus zwei Gründen gewählt: Zum einen 
mußte man vergleichend zuordnen können, und zum ande
ren sollte der Programmaufwand gering sein. 

Die Zeilen 78 bis 83 legen nur die Zieladresse für die vier
farbige Bitmap fest. 

Aufbau des Maschinenprogramms 
Maschinensprache-Teil: In diesem Programm wird zuerst 

einmal je l Byte der Bitmap ausgelesen und in vier Bitpaare 
aufgeteilt. Die Bitpaare weisen im Multicolor-Modus auf die 
Farbspeicher hin, in denen die Farbe für den jeweiligen Bild
punkt abgelegt ist: »00« greift auf das Hintergrund-Register, 
»01« auf Bit 4 bis 7 des Video-RAMs ($7f40 bis $8328), »10« auf 
Bit 0 bis 3 des Video-RAMs und »fü auf Bit 0 bis 3 des Farb
RAMs ($8328 bis $8710) zu. Je nach Bitkombination wird die 
Farbe eingelesen und in Abhängigkeit von der Verteilungsta
belle eine neue Bitkombination (Graustufen) für d iesen Punkt 

28 IF I=HCOL THEN HCOL=FA:GOTO 30 
29 NEXT I 
30 POKE 49380,HCOL 
32 
34 
36 PRINT"{CLR}NEUVERTEILUNG DER GRAUWERTE" 

; : INPUT" (J/N) ";AS: IF A$<YJ" THEN 78 
38 PRINT„<CLR}":POKE 53281,l:POKE 53280,1 
39 POKE 646,0:RESTORE 
40 FOR 1=0 TO 15:POKE 646 1 1 
42 PRINT CMR$(1Bl;"{3SPACE)„ ; 
44 
45 
46 
48 
50 

IF 1<>7 ANO I<> 15 THEN 56 
PRINT:PRINT: POKE 646, 0 
FOR J= C I - 7> TO I 

PACE}"; 

READ FARBZUWEISUNG 
PRINT"<SPACE,LEFT} ";FA;"<LEFT ,S 

52 NEXT J 
53 PRINT: PRINT 
56 NEXT 1 
58 
59 INPUT" {3DOWN,RVSON>>RETURN< <RVOFF ,HONE, 

300WN>";A$ 
63 ADD= 121:PRINT: PRINT 
64 FOR 1=0 TO 15 
66 : A=PEEK < 1024+A00) : A=VAL CCHR$ <A>) 
68: POKEC49386+I>,A:ADD=ADD+3 
70 : IF 1=7 THEN A00;281 
72 NEXT I 
73 

74 
76 

POKE S3280,7 : POKE 53281,7:POKE 646,9: GO 
TO 36 

78 PRINT:PRINT 
79 INPUT"{RVSON,SPACE>ZIEL<SPACE,RVOFF}ADR 

ESSE{2SPACEH6384<7LEFT}"; Z 
ZLOW=Z-<INT<Z/256>*256> 
ZHIHG=INT<Z/256) 

gewählt. 00 
Ist auf diese Weise das Byte abgearbeitet worden, schreibt :; 

das Maschinenprogramm die neuen Daten wieder in den 84 
POKE 49239,ZLOW:POKE 49240,ZHIGH 

Speicher (ab Adresse $4000). Bei unveränderter Zuteilungs- 86 sYs 491s2 
tabelle entspricht also in der neuberechneten Bitmap die Bit- 87 PR 1 NT" <CLR , 3DOWN, RvsoN, SPACE> > o K < " : E 

kombination »00« einem weißen Punkt, »01« einem he~QfcfueR'""-1 ~8 •10 

»10« einem dunkelgrauen und »11« einem schwarzen Punkt. 90 ÖATA 3,0,3, 1,2,2,3, 1,2,3,2,3,2, 1,2, 1 
Nachdem die 16 Farben des Bildes nun auf vier reduziert 

<130> 
<113> 
( 067) 
<116> 
<010> 

<146> 
( 034) 
<181 ) 
<218> 
< 178> 
( 143> 
<234) 
<064> 
<225> 

<144} 
<212> 
<19 1> 
<140> 
<034} 

<054> 
(218> 
<183> 
( 166> 
< 151> 
<249> 
(156 ) 

<246 > 
<050> 
<052> 
<030) 

(096) 
<1 46 ) 
< 137> 
( 097 > 
( 060> 
<144> 

<239> 
( 064> 
<112> 

worden sind, wird das Programm beendet. Geeigneterweise 
sollte nun der Hardmaker geladen werden. Mit Hilfe dieses 
Programms kann man jetzt den Speicher nach dem Bild 
durchsuchen. Ist das Bild gefunden worden, läßt es sich auf 

listing 1. Umwandlung von Koalapainter·Bildern in Hires·Bilder 

leichte Art mit dem Hardmaker speichern oder ausdrucken. 
Natürlich kann das Bild (16384 bis 24575) auch mit einem 
Maschinensprache-Monitor gespeichert werden. Mit der 
Multi-Hardcopy-Routine aus Sonderheft 4/85 würde der Auf
ruf bei einem »farbechten« Ausdruck also sehr einfach lau
ten: SYS 49152,GA,64,0,l,2,3. 

(Uwe Hüdepohl/dm) 

1 : IF L=l THEN 20 
2 
3 ;REM******************************** 
4 : REM * KOALA- CHANGE * 
5 :REM * * 
6 : REM * UWE HUEOEPOHL * 
7 : REM* SCHECKERTSTR.19 * 
8 : REM * 8702 ZELL/AM MAIN * 
9 : REM ******************************** 
10 
11 
12 PRINT" {RVSON, CLR} KOALA-PI C <RVOFF, SPACE) 

SCHON ABSOLUT GELADEN ";: INPUT"(J/Nl";A$ 
:IF A$( ) "J" THEN END 

14 
16 
18 L=l:LOAO"MSP- KOALA",8,1 
19 
20 POKE 53280 , ? :POKE 53281,7 : POKE 646,9 
22 HCOL=PEEKC24576l-240 
24 FOR 1=0 TO 1~ 

26 READ FARBZUWEISUNG 
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<016> 
<234> 
<091 > 
<253) 
<080> 
<075> 
<023 > 
<254> 
(097 > 
(242> 
<243> 

< 106 ) 
( 246) 
<248> 
< 181 ) 
<251> 
<148 > 
<146) 
<143 > 
<203> 

Name : msp-koala cOOO cOfc 
----------------------------------
e OOO : a9 00 85 02 85 a6 85 a7 Je 
e008 : 85 a8 85 a9 85 f7 85 f8 98 
eOlO : 85 f9 85 fa ad 00 60 a2 f4 
c0 18 : 00 18 4a 76 a6 4a 76 a6 Ga 
c0 2 0 es eo 04 dO fS a2 00 b5 73 
c028 : a6 e 9 eO dO 03 4e Bd eo 47 
c030 : e9 80 dO 03 4e a9 eo c9 76 
c038 : 40 dO 03 4c c5 cO 4c e3 86 
c040 : cO e8 eO 04 dO el a2 00 d4 
c04!1 : a9 00 18 56 a6 6a 56 a6 27 
c050 : 6a e8 eO 04 dO c5 8d oo da 
c058 : 60 ee 15 eo dO 03 ee 16 9a 
c060 : eo ad 15 cO c9 40 dO 07 44 
c068 : ad 16 cO c9 7f fO l d ee 5b 
c070 : 57 cO dO 03 ee 58 cO e6 3e 
e07 8 : 02 a5 02 c9 08 dO Oa a9 89 
c080 : 00 85 02 e6 f9 dO 02 e6 9c 
c088 : fa 4c 14 eo 60 18 a9 28 83 
c090 : 65 f9 85 f7 a9 83 65 fa 94 
c098 : 85 fB aO 00 bl f7 29 Of 5f 
cOaO : a8 b9 ea cO 95 a6 4c 41 3a 
e0a8 : eo 18 a9 40 65 f9 85 f7 13 
cObO : a9 7f 65 f a 85 f8 aO 00 74 
eObli : bl f7 29 Of a8 b9 ea eo 17 
cOeO : 95 a 6 4e 41 eo 18 a9 40 d8 
e0c8 : 65 f9 8 5 f 7 a9 7f 65 fa ae 
cOdO : 85 f8 aO 00 bl f7 4a 4a 92 
e0d8 : 4a 4a a8 b9 ea cO 95 a6 01 
eOa O : 4c 41 cO a9 00 95 a6 4c 12 
c0e8 : 41 eo 03 00 03 01 02 02 Bf 
cOf 0 : 03 0 1 02 03 02 03 02 01 97 
c0f8 : 02 01 d8 lf 22 69 08 85 2d 

Usting 2. Oie Maschinensprache·Routinen für 1>Koala·Change« 
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Von Vizawrite 
zu Printfox 
Sie haben Texte mit Vizawrite 64 geschrieben und 
möchten diese mit dem Printfox ausdrucken? Dann 
benötigen Sie den Transformer3, ein komfortables 
und schnelles Konvertieru·ngsprogramm. 

Vor einiger Zeit ist er am Softwarehimmel aufgetaucht, 
der Printfox. Auf dem C 64 ist es wohl die gelungenste 
Verbindung zwischen komfortablem Text- und lei

stungsstarkem Grafik-Programm; mit Druckmöglichkeiten, 
d ie aus jedem Matrixdrucker das Maximum herausholen 
können. 

Aber was tun, wenn Sie Vizawrite-Texte gleich disketten
weise zu Hause herumstehen haben und diese gerne mit 
dem Printfox in NLQ oder altdeutsch oder mit Grafik ge
mischt ausdrucken möchten? Der Printfox quittiert den Ver
such. einen mit Vizawrite geschriebenen Text zu laden mit 
der ebenso kurzen wie treffenden Fehlermeldung »Ächtz!«. 

Demonstration zum Programm Tran s forme r 3 

Dieser Text wird mit l)izawrite 64 geschrieben , editiert 
und gespeichert . Die Text -Datei l äuft anschlie(lend durch 
den Transformer3, wird in den Printfox geladen und mit 
diesem ausgedruckt. 

Beim Konvertieren werden mcht nur die Umlaute, sondern 
auch alle relevanten Vizawrite-Steuerze1chen direkt 
übersetzt : 

äöü Ätld n, zentriert (siehe Überschrift) , f'ettd„uclc, 
Unters t richen, Bei des , Super- und Subscdpt 

sowie Einrückungen und Tabulat oren ( die natürlich 
in der Printfox··Formatzeile def iniert werden 
müs sen >. 

Bild 1. Ein mit Vizawrite geschriebener und mit dem Printfox ausge
druckter Text nach der Konvertierung mit »TRANSFORMER3« 

Außerdem ist NIZA.CT« nicht alleine erhältlich, Sie müßten 
sich gleich die komplette Erweiterungsdiskette zulegen. Auf 
dieser sind zwar eine Menge - teilweise sehr nützlicher -
Utilities, Zeichensätze und natürlich der Zeichensatzeditor 
»Characterfox« enthalten, das Ganze kostet dann aber auch 
78 Mark. 

Wünschenswert wäre es, wenn das Konvertierungspro
gramm Ihre Texte seitenweise in Printfox-Dokumente ver
wandelte, die dann einzeln in den Printfox geladen werden 
könnten. So würde weder ein Speicherüberlauf auftreten 
noch Textteile verloren gehen. Auch die Header-, Footer-und 
Work-Pages sollten mitkonvertiert werden. All dies kann der 
Transformer3. 

Die erste Möglichkeit wäre, daß auf der Printfox-Erweite
rungsdiskette enthaltene Konvertierungsprogramm »VIZA. 
CT(( mit < CBM X> aufzurufen und den Text damit in den 
Printfox-Editor zu laden. Leider ist diese Konvertierungsrouti
ne nicht sonderlich »intelligent(<. das heißt, die 8030 Byte des 
Texteditors werden vollgeladen, bis sich dieser mit »Spei
cherüberlauf« meldet (natürlich nur, wenn auch der umzu
wandelnde Vizawrite-Text entsprechend umfangreich ist). Zunächst aber noch etwas über die Dateiformate der Doku

~e.ate Vizawrite legt seine Texte auf Diskette als PRG
...---------------------'---=~1 'Oäteien ab, welche aber lediglich Daten in sequentieller 

f"' r. 

100 IF A= l THEN SYS 49214:END 
1 10 POKE 53280,0: POKE 53281, 0 
120 PRINT "{CLR , GREY 2}": PRINT CHR$ 
130 POKE 55 , 25 5 :POKE 56 , 15: CLR 
140 LET A=1 
150 INPUT ".ll.Uß-;QATEI "; V$ 
160 IF LEN CV$l>11 THEN GOTO 150 
170 FOR I =l TO LEN <V$l 
180 POKE 827 +1 ,ASC <M I D$ <V$ , l , 1ll 
19 0 NEXT I : PRI NT 
200 POKE 868,LEN <V$l 
2 10 LET V$=V$+"<12SPACE}" 
220 LET V$ =LEFT$ (V$, 11l 
230 LET V$=V$+" .TX00,P ,W" 
2 4 0 FOR 1=1 TO 20 
250 POKE 8 47 + 1 , ASC <MID$ CV$,l , 1ll 
260 NEXT 1 
270 LOAD "TR30BJ" , 8 , 1 

<19 8 > 
<238> 

<14) <1 53> 
<120 > 
<01119 > 
<150> 
<012> 
<002> 
<132> 
<232> 
<234> 
<091> 
(157 > 
<004> 
<003> 
<234> 
<090> 
<132> 

Form enthalten. Die ersten 199 Byte beinhalten einen Parame
terblock, der bereits in dem Programm »Read Vizawriteu von 
Klaus Heck in Ausgabe 6/86 dokumentiert wurde. V izawrite 
arbeitet mit den Bildschirmcodes der einzelnen Zeichen, 
Printfox hingegen mit deren ASCII-Wert. 

Wenn man mit dem internen Aufbau der Vizawrite- als auch 
der Printfox-Dokumente vertraut ist, so läßt sich auch ein Kon
verter wie Transformer3 entwickeln. Um mit dem Programm 
arbeiten zu können, gehen Sie folgendermaßen vor: 

Geben Sie Listing 1 mit dem Checksummer 3.0 und Listing 
2 mit dem MSE 1.0 ein. Beachten Sie hierzu bitte unsere Ein
gabehinweise auf Seite 85. 

Usting 1. >iTRANSFORMER3« bitte mit dem Checksummer eingeben 

Es ist zu empfehlen, eine seperate Konvertierungsdiskette 
anzulegen, auf welcher sich die beiden Programmteile 
»Transformer3« (Listing 1) und »Tr30bj« (Listing 2) sowie das zu 
konvertierende Vizawrite-File befinden. Sie sollten dabei be
achten, daß der von Ihnen gewählte Filename nicht länger als 

Name : tr3obj eOOO cleb eOaO aS ff a9 00 20 aS ff 20 3a e150 60 e9 7e dO 04 a9 7e 18 86 
---------------------------------- o0a8 eb cO 60 a9 01 a2 08 aO a7 e158 60 e9 de dO 04 a9 Od 18 eO 
cOOO a2 08 ao 00 20 ba ff a2 eo cObO 65 20 ba f f a2 50 aO 03 09 c160 60 c9 ee dO 04 a9 05 18 4e 
e008 3c aO 03 ad 64 03 20 bd 65 c0b8 a9 14 20 bd ff 20 eo f f 2f el68 60 e9 ed dO 04 a9 04 18 10 
c010 f f a9 00 a2 00 aO 10 20 be cOeO a9 08 20 bl ff a9 65 20 cf c170 60 c9 db dO 04 a9 07 18 aO 
c018 d5 ff 60 aO 00 a2 00 al 71 c0c8 93 ff 60 a9 08 20 ae f f e4 c178 60 c9 eb dO 04 a9 08 18 bO 
e020 fb c9 aa dO 05 eS eO Ob 74 cOdO a9 01 20 e3 ff 60 ee 5f fS elSO 60 c9 ef dO 04 a9 Ob 18 eS 
c028 fO 06 20 37 cO 4o ld eO . 6f eOdB 03 ad 5f 03 c9 3a dO OB ac e1S8 60 e9 ee dO 04 a9 Oe 18 10 
e030 20 37 eo 20 37 eo 60 e6 e9 cOeO a9 30 8d 5f 03 ee 5e 03 18 c190 60 c9 df dO 04 n9 06 18 bd 
e038 fb dO 02 e6 f e 60 20 00 4c cOeS a2 00 bd 50 03 20 d2 ff 80 c198 60 c9 fl dO 04 aO fl 38 fl 
e040 eo 20 ab eo a9 oo 85 fb bc cOf O es eo 10 dO f5 a9 Od 20 88 elaO 60 c9 e6 dO 03 4e b7 cl ad 
e048 a9 10 85 fc 20 lb eO a9 2b cOfS d2 ff 60 20 cb cO 60 c9 be cla8 c9 ff dO 03 4c b3 cl aO bO 
e050 54 20 a8 ff a5 90 fO 03 87 elOO 80 10 56 e9 00 dO 04 a9 41 elbO 00 38 60 aO ff 38 60 a2 81 
c058 4e fb eo a2 00 al fb 20 63 e108 40 18 60 c9 lb 10 04 18 18 clb8 00 al fb e9 de fO 06 20 Se 
c060 ff eO bO 10 20 a8 ff a5 80 cllO 69 60 60 c9 20 10 04 aO ce elcO 37 cO 4c b7 c l aO 00 38 f3 
e068 90 fO 03 4e fb eo 20 37 6f c118 00 38 60 e9 61 10 02 18 54 ele8 60 20 80 ff 00 00 ff f f 58 
c070 cO 4e 5b cO cO f l fO Oa b9 e120 60 c9 79 dO 04 a9 5b 18 08 
c078 cO ff fO 21 20 37 cO 4c ef e128 60 e9 7a dO 04 a9 5e 18 55 
e080 Sb eo 20 9d eo 20 d6 eo el c130 60 c9 7b dO 04 a9 5d 18 al Usting 2. Das Programm •iTR308J« konver· 
e088 20 ab eO a9 54 20 a8 ff ee e138 60 e9 65 dO 04 a9 7b 18 9e tiert und zerlegt die Vizawrite-Dateien. c090 a5 90 fO 03 4e fb cO 20 02 cl40 60 e9 76 dO 04 a9 7e 18 ee 
c098 37 c O 4e 5b cO a9 00 20 47 e148 60 e9 78 dO 04 a9 7d 18 79 Bitte mit dem MSE eingeben. 
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11 Zeichen ist. Ferner kann die Umwandlung nur Dateien klei
ner 8030 Byte erzeugen, wenn die Originaldatei keine Seiten 
beinhaltet, die länger sind, denn der Transformer orientiert 
sich an der Seitenendemerkierung von Vizawrite 64. · 

gerade geschrieben wird. Diese Dateien können Sie in den 
Printfox-Editor laden und selbstverständlich beliebig mi
schen. Beinhaltete Ihr Vizawrite-File zum Beispiel zehn reine 
Textseiten, so finden Sie deren Inhalte in folgenden Dateien: 

Laden Sie nun das Programm •Transformer3« und starten 
Sie es mit RUN. Das Programm fragt jetzt nach dem Namen 
der Vizawrite-Datei. Nun wird der aus Geschwindigkeits
gründen in reiner Maschinensprache geschriebene Haupt
teil des Programms (Tr30bj) nach $COOO geladen und der Vi
zawrite-Text seitenweise in Printfox-Files zerlegt. Dabei wird 
für jede entstehende Datei der Name des ursprünglichen Vi
zawrite-Dokuments vergeben, wobei jeweils die Endung 
».txül«, ».tx02«, ».tx03« etc. angehängt wird. 

Der Inhalt der Work-Page steht in der Datei mit der Extension 
•.tx00«, die Textseiten 1-10 in ».tx01« bis ».txlO«, die Header-Pa
ge in ».txll« und die Footer-Page in ».txl2«. Die letzte Datei (in 
unserem Beispiel ».txl3«) ist leer und wird nur angelegt, um im 
Programm geschwindigkeitshemmende IP-Abfragen zu ver
meiden. 

Wie Sie Bild l entnehmen können, werden auch alle rele
vanten Steuerzeichen einfach mitkonvertiert. Einfacher und 
preiswerter geht's wirklich nicht mehr. 

Auf dem Bildschirm können Sie mitverfolgen, welche Datei (Andreas Fielitz/pd) 

Hanlcopy im Briefmarkenfonnat 
Klein, kleiner, am kleinsten? Mit knapp acht Quadrat
zentimetern Fläche können wir Ihnen die zur Zeit· 
winzigste Grafik-Hardcopy präsentieren. Dabei geht 
vom Bildschirminhalt kein Bit vertoren. 

nen, wenn Sie sich ans Lesen machen. Mit dieser Schrift könn
te man neben dem Bild noch eine recht ausführliche Be
schreibung auf einem Aufkleber unterbringen. 

Selbstverständlich kann man auch Hires-Grafikbilder aus 
jedem Spiel , das man mit Reset verlassen kann, drucken. 
Wenn man keinen Maschinensprache-Monitor hat, mit dem 
sich die Adresse der Grafik feststellen läßt, muß man eben 

Zum Drucken kleiner Hardcopies ist ein grafikfähiger die üblichen Bereiche durchprobieren. Das Programm liest 
Drucker nötig, der das Papier auch in 1/iwZoll-Schritten immer den RAM-Speicher, so daß auch Grafiken unter dem 
transportieren kann. Normalerweise kann das jeder ROM gedruckt werden können. 

ESC/P-fähige Drucker (Epson-kompatibel). Programmbeschreibung 
Um das Programm mit verschiedenen Druckern bezie- Um die kleinen Grafiken im ~wZoll-Zeilenabstand zu 

hungsweise Interfaces verwenden zu können, ist der OPEN- drucken, ist eine besondere Programmierung des Druckers 
Befehl ni<_::ht im Programm enthalten. Er muß vor deITL-*~tJ~fEfrd--rlich. Die Druckernadeln haben ja 'hrZoll Abstand, 
geben werden. Das Interface ist auf Linearkanal ohne ~Auto- also das Dreifache des nötigen kleinsten Zeilenabstandes. 
Linefeed einzustellen. Das Programm erwartet, daß der Ka- Deshalb muß in einer Druckzeile, die aus 8 Punktreihen be
nal # 1 zum Drucker geöffnet ist. Für Epson FX-85 und Görlitz- steht, nicht jede Grafikzeile enthalten sein, sondern nur jede 
Interface wäre also OPEN 1,4,4 einzugeben. Nach dem dritte. Es wird also die 1., 4., 7., 10., 13., 16., 19. und 22. Grafik-
Drucken wird der Kanal vom Programm geschlossen. zeile auf einmal gedruckt. Danach wird das Papier um 

Wenn der Kanal geöffnet ist, wird das Programm mit Y2wZoll weitertransportiert. Jetzt kann die 2., 5., 8., 11., 14., 17., 
SYS 49152, Grafikadresse, Spalte 20. und 23. Grafikzeile gedruckt werden. Nach einem weite-
gestartet. Zu diesem Zeitpunkt wäre es natürlich günstig, ein ren Y2wZoll-Transport erscheinen die letzten Zwischenzeilen, 
Bild im Speicher zu haben, dessen Adresse man (dezimal) an- so daß jetzt 24 Grafikzeilen ( = 3 Textbildzeilen) gedruckt 
geben kann. Dabei sind alle Adressen möglich, nicht nur die sind. Sie brauchen aber nur soviel Platz wie eine Textbildzei
üblichen (8192, 16384, 24576, etc.). Bei der Angabe »Spalte« le. Das Papier wird nun noch soweit transportiert, daß die 
handelt es sich um die Druckposition auf dem Papier. Hier nächsten 24 Grafikzeilen direkt anschließen (also um 2

% 16 

sind Zahlen zwischen 0 und etwa 65 sinnvoll. · Zoll). Dieser Vorgang wiederholt sich bis zum Ez:ide des ge-
Der Druckvorgang beginnt sofort nach <RETURN>. Wol- speicherten Grafik):>ildschirms. In einer Druckzeile stehen 

Jen Sie einmal besonders kleine Schriften drucken, schrei- also immer 24 Grafikzeilen. Der Bildschirm hat aber 200 Zei
hen Sie zum Beispiel mit Hi-Eddi auf den ersten Grafikbild- len, was nicht durch 24 teilbar ist. Deshalb müssen am Ende 
schirm und starten Sie nhc64 nach einem Reset mit SYS der Grafik noch 16 Leerzeichen simuliert werden. 
49152,8192,Spalte. Sie sollten sich dann mit einer Lupe bewaff- (D. Müller/og) . 

Name : nhc64 cOOO c138 
----------------------------------
cOOO : 20 fd ae 20 eb b7 Ba 48 06 
c008 : a2 01 20 c9 ff a9 lb 20 6 6 
c:010 : dd ed a9 40 20 dd ed a9 S2 
cOlB : 6c B5 02 6B ao Od 20 lc 00 
c:020 : c 1,a5 01 48 a5 14 a4 15 b5 
c028 : 85 bO Bll bl 20 05 cl a9 el 
c030 : 09 85 a9 20 50 c:O c6 a9 e3 
c038 : 10 f9 a9 lb 20 dd ed a9 Of 
c040 : 40 20 dd ed 20 cc ff .a9 81 
c048 : 01 20 c 3 H 68 85 01 60 c 2 
cOSO : a2 00 a9 Sa es 02 a9 40 38 
cOSB : aO 01 20 1c cl a9 2B BS la 
c060 : aB a9 80 BS aa 7B a9 30 23 
c06B : 85 0 1 „.s a9 dO 06 a9 00 fO 
c070 : BS ab fO 24 bc 3S cl 18 3B 
c078 : bl b4 25 aa fO 01 38 66 e7 
cOBO : ab 8 8 8 8 SB 10 fl bc 32 Ba 
c088 : Cl lB bl b2 25 aa fO 01 es 
c090 : 38 66 ab BB B8 B8 10 f l e 8 
c098 : bc 2f Cl lB bl bO 25 aa ea 

68~ 

cOaO fO 01 38 66 ab 88 88 88 le 
cOaB 10 f1 a9 37 85 01 58 aS Of 
cObO Bb 20 dd ed 46 aa dO ad f9 
c0b8 : a5 bO a4 b1 18 69 OB BS Od 
cOc-0 : bO 90 01 cB B4 bl 20 OS 72 
cOc:B : cl c6 aB dO 94 eB eo 03 4b 
c:OdO : fO 20 a9 4a 85 02 a9 01 95 
c0d8 : ao Od zo lc cl aS bO a4 eO 
cOeO : bl 38 e9 40 85 bO bO 01 d2 
c0e8 : B8 88 B4 bl 20 05 Cl 4c dS 
cOfO : S2 cO a9 4a 8S 02 a9 16 91 
cOfB : aO Od 20 lc cl a5 b4 a4 10 
c!OO : bS 85 bO 84 bl 18 b9 40 36 
clOB : 85 b2 9B 69 01 8S b3 aS 90 
c110 : bO 18 69 80 85 b4 98 69 6a 
cl1B : 02 B5 bS 60 48 a9 lb 20 dS 
cl20 : dd ed a5 02 20 dd ed 6B 17 
c128 : 20 dd ed 98 4c dd ed 06 3d 
cl30 : 07 05 07 05 06 OS 06 07 cb 

Usting »nhc64« für extrem kleine Hard· 
copies auf Epson-kompatiblen Druckern. 

flLtfll „ ...,.. .. „ ..... 
"""" l 

Eine Miniatur-Hardcopy im Originalformat: 
kaum größer als eine Briefmarke. 
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PIC-loader, 
der komfortable Grafik-Dieb 

Mit den Programmen »Printshop« und »Printmaster« 
verfügen Sie über recht ansprechende Grafikminiatu
ren, können diese aber nur sehr eingeschränkt nut
zen. Mit diesem Usting wild das anders. 

U nter einer Grafik versteht man zumeist einen komplet
ten Grafikbildschirm. Die Printshop- und Printmaster
Grafiken sind jedoch wesentlich kleiner und belegen 

ein knappes Neuntel eines normalen Bildschirms. Daher soll 
im folgenden von •Miniaturen« die Rede sein, wenn es sich 
um Printshop- oder Printmaster-Grafiken handelt. Als »Gra
fik« wollen wir hingegen einen kompletten Hires-Bildschirm 
bezeichnen. 

von der Originaldiskette als auch von einer »Graphics
Library« konvertiert werden, jedoch nur von den Versionen 
für Epson-kompatible Drucker (erkennbar an dem benötig
ten Spei9herplatz von drei Blocks pro Miniatur). Die Miniatu
ren der MPS-801-Version weisen eine zu geringe Auflösung 
auf, so daß sich ein Konvertieren kaum lohnt. Zu beachten ist 
auch, daß die Printmaster-Miniaturen nur von einer· »Art
Gallery«, also einer Erweiterungsdiskette, gelesen werden 
können, da sie auf der Original-Diskette nicht als einzelne Fi
les vorliegen. 

Nun aber zum Programm: PIC-Loader ist komplett in Ma
schinensprache geschrieben, so daß die eigentliche Konver
tierung einer Miniatur nur Sekundenbruchteile dauert. Le
diglich das Laden von Diskette nimmt einige Sekunden in An
spruch. 

Unkomplizierte Bedienung 
Printshop und Printmaster bieten hinsichtlich der mitgelie

ferten Miniaturen einiges. So verfügt beispielsweise der 
Printshop über 60 dieser Bilder, und es gibt diverse Erweite
rungen als »Graphics Library• nachzukaufen. Auch der Print-
master verfügt über etliche Miniaturen, die ebenfalls (mittels Tippen Sie bitte Listing 1 mit dem MSE ab und speichern 
»Art Gallery«) erweitert werden können. Sie es auf Diskette. Das Programm ist mit einem Basic-Start 

Leider gibt es erhebliche Einschränkungen, wenn es dar- versehen, so daß es nach dem Laden einfach mit RUN gestar
um geht, diese Miniaturen zu Papier zu bringen. Beide Pro- tet wird. Auf dem Bildschirm erscheint nun folgendes Menü: 
gramme lassen nur wenige Modifikationen der Miniaturen < a > Directory laden 
zu. Besonders unkomfortabel ist die Positionierung auf dem < b > B~d l~den: Positior_i (1-9) 
Papier und das Mischen mit Text. In einem komfortablen Mal- < C > B~d los?hen.:. Pos1t1on (1-9) 
programm hingegen müssen solche Miniaturen zunächst ein- < D > ~ildsch~ loschen 
mal entworfen werden, denn in der Regel erwirbt man'ro1t~- ~I~ ~ldschirm zeigen 
nem solchen Programm bestenfalls ein paar Demografiken. < f > Bildschirm lad~n . 

Vielseitig und schnell 
Könnte man nun die teilweise wirklich ansprechenden Mi

niaturen aus Printshop und Printmaster in ein anderes Grafik
programm übernehmen, so stünden dem Anwender alle 
Möglichkeiten offen. So ist es beispielsweise mit einem Pro
gramm wie Hi-Eddi + kein Problem, die Miniaturen zu verän
dern. Doch auch das Mischen mit Text - wofür sich beson
ders der Printfox anbietet - sowie das beliebige Positionie
ren auf dem Bildschirm sind unbestreitbare Vorteile. 

Am interessantesten ist aber wohl die Möglichkeit, die Mi
niaturen endlich in einer vernünftigen Auflösung (also Punk
tedichte) auf das Papier zu bringen, denn sowohl Printshop 
als auch Printmaster bieten hier erstaunlich wenig: Selbst bei 
hochwertigen Druckern sind einzelne Punkte in der Regel 
deutlich zu erkennen. 

Ein Programm, welches die Miniaturen in ein ))brauchba
res« Format konvertiert. wäre die Lösung. 

Nun, wir möchten Ihnen mit »PIC-Loader« genau diese 
Möglichkeit bieten. Mit diesem Programm können Sie bis zu 
neun Miniaturen der Programme Printshop und Printmaster 
auch gemischt auf einem Grafikbildschirm des C 64 in belie
biger Position darstellen und speichern. Die so entstandenen 
Grafiken können mit Programmen wie Hi-Eddi + oder Print
fox problemlos geladen und weiterverarbeitet werden. Auch 
ein Ausdruck mittels eines Hardcopy-Programms ist ohne 
weiteres möglich. 

Innerhalb von PIC-Loader befindet sich die Grafik im Spei
cherbereich von $2000 bis $3fff. Programmen wie Hi-Eddi + 
oder Printfox ist es aber ohnehin egal, wie die Grafik adres
siert ist. 

Es bestehen nur die folgenden in der Praxis eher unbed·eu
tenden Einschränkungen: Printshop-Grafiken können sowohl 
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< g > Blldsch1rm speichern 
< h > Printmaster 
< i > Printshop 

Die Funktionen a. b und e bis i (sowie die nicht aufgeführte 
Funktion q) werden normal. die Funktionen C und D geSHIF
Tet eingegeben. Aus allen Menüpunkten gelangen Sie mit 
< - > wieder in das Menü. Nach der Ausführung einer 
Funktion wird zur Kontrolle der Grafikbildschirm eingeblen
det. 
<a> lädt das Inhaltsverzeichnis der Diskette. Das Programm 
meldet sich anschließend wieder mit dem Menü. Vergessen 

')'' ~--: .... . -:: v~-_,... -... 
/ ' 

. :; 

· .· . 

Bild 1. Printshop· und Printmaster·Miniaturen nach der Konvertierung 
mit »PIC-Loader«, ausgedruckt mit dem Programm »Printfox« 

~4~ine.de 
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Name : pic- loader obj. 0801 lOed 

0801 15 OB c2 07 9e 20 32 30 cO 
0809 37 32 20 20 50 49 43 20 02 
0811 93 45 52 00 00 .00 00 a2 21 
0819 20 8e 87 Oe a9 40 Bd 90 18 
0821 Oe 20 81 Oe 20 97 Od a9 a8 
0829 Od 20 d2 ff 20 44 e5 a9 Oa 
0831 OG 8d 20 dO 8d 21 dO a9 98 
0839 OS 20 d2 ff a9 Oe 20 d2 34 
0841 ff a2 01 aO Oe 20 Oe e5 c4 
0849 a9 2d aO 09 20 le ab a2 b9 
0851 03 aO 09 20 Oe e5 a9 39 f4 
08S9 ao 09 20 le ab a2 06 aO 73 
0861 03 20 Oe e5 a9 4e aO 09 d6 
0869 20 le ab a2 08 aO 03 20 a9 
OB7l Oe eS a9 61 aO 09 20 le lS 
0879 ab a2 Oa aO 03 20 Oe e5 39 
0881 a9 7f aO 09 20 le ab a2 la 
0889 Oe aO 03 20 Oe e5 a9 aO 82 
OB9l aO 09 20 le ab a2 Oe aO cb 
0899 03 20 Oe e5 a9 b7 aO 09 59 
08a1 20 le ab a2 10 aO 03 20 62 
08a9 Oe e5 a9 cc aO 09 20 le bb 
08bl ab a2 12 aO 03 20 Oe e5 73 
08b9 a9 eO aO 09 20 le ab a2 03 
OBcl 14 aO 03 20 Oe eS a9 f8 73 
08c9 aO 09 20 le ab a2 16 aO 23 
08dl 03 20 Oe e5 a9 09 aO Oa le 
08d9 20 le ab a2 18 aO 03 20 la 
08el Oe e5 20 e4 ff c9 41 fO ba 
08e9 27 c9 42 fO 2S c9 c3 fO 4S 
OSfl 25 c9 c4 fO 24 c9 45 fO dl 
08f9 23 c9 46 fO 22 c9 47 fO 20 
0901 21 c9 48 fO 20 c9 49 fO Se 
0909 lf c9 Sl fO le 4c e3 08 63 
0911 4c 19 Oa 4c 26 Ob 4c 41 64 
0919 Ob 4c 57 Ob 4c 2a Of 4c Gd 
0921 a3 Ob 4c bb Ob 4c 3c Of fG 
0929 4c 53 Of 00 92 dO 49 43 3e 
0931 20 cc 4f 41 44 45 S2 00 Sb 
0939 31 39 38 3S 20 42 S9 20 95 
0941 c8 2e 20 d3 43 48 49 4c d7 
0949 4c 49 4e 47 00 41 3a 20 ea 
0951 c4 49 S2 45 4b 54 4f 52 30 
0969 59 20 4c 41 44 4S 4e 00 a5 
0961 42 3a 20 c2 49 4c 44 20 S9 
09G9 4c 41 44 45 4e 3a 20 dO e6 
0971 4f 53 49 54 49 4f 4e 20 cf 
0979 28 31 2d 39 29 00 c3 3a c2 
0981 20 c2 49 4c 44 20 4c 4f f 3 
0989 4S S3 43 48 4S 4e 3a 20 42 
0991 dO 4f 53 49 S4 49 4f 4e 70 
0999 20 28 31 2d 39 29 00 c4 2G 
09al 3a 20 c2 49 4c 44 S3 43 80 
09a9 48 49 52 4d 20 4c 4f 45 00 
09bl 53 43 48 4S 4e 00 45 3a cf 
09b9 20 c2 49 4c 44 53 43 48 93 
09cl 49 52 4d 20 Sa 45 49 47 Oe 
09c9 45 4e 00 4G 3a 20 c2 49 40 
09dl 4c 44 53 43 48 49 S2 4d 2f 
09d9 20 4c 41 44 45 4e 00 47 4e 
09el 3a 20 c2 49 4c 44 S3 43 eo 
09e9 48 49 52 4d 20 53 SO 45 7d 
09f1 49 43 48 45 52 4e 00 48 bf 
09f9 3a 20 12 dO S2 49 4e 54 33 
OaOl 4d 41 S3 S4 4S 52 92 00 7f 
Oa09 49 3a 20 92 dO 52 49 4e 2b 
Oall 54 2d d3 48 4f 50 92 00 bb 
Oal9 20 44 e5 a2 08 aO 00 20 ef 
Oa21 ba ff a9 24 85 ff a9 01 cb 
Oa29 a2 ff aO 00 20 bd ff a9 36 
Oa31 oo a2 00 aO 40 20 d5 ff f3 
Oa39 Be 44 Oa Be 45 Oa a9 80 4a 
Oa41 aO 03 99 aO Of a9 00 a2 61 
Oa49 20 aO 40 Sd f3 03 Se f4 f7 
Oa51 0 3 Sc fS 03 Be fS 03 Be 3e 
Oa59 f 7 03 8d f B 03 4c 2d 08 ac 
OaSl Bd f 3 03 4c eb Oa a9 00 eB 
Oa69 Bd f9 03 20 44 e5 ae f4 dO 
Oa71 03 Se Sa Oa e8 Se Bd Oa ec 
Oa79 eB Se 99 Oa ad f5 03 Sd 02 
Oa81 Sb Oa 8d Se Oa Sd 9a Oa d2 
Oa89 ae 20 40 ad 21 40 c9 SO 49 
Oa91 fO ce 20 cd bd aO 00 b9 fe 
Oa99 22 40 c8 c9 00 fO 41 20 13 
Oaal d2 ff 4c 98 Oa a9 Od 20 fb 
Oaa9 d2 ff 18 a9 20 6d Sa Oa G2 
Oabl 8d Sa Oa a9 00 6d Sb Oa e9 
Oab9 8d Sb Oa 18 a9 20 Gd Bd fe 
Oacl Oa 8d 8d Oa a9 00 Gd Be a4 
Oac9 Oa 8d Se Oa 18 a9 20 Gd a9 
Oadl 99 Oa 8d 99 Oa a9 00 6d cf 
Oad9 9a Oa Sd 9a Oa 4c 89 Oa 6e 
Oael ee f9 03 ad f9 03 c9 17 4f 
Oae9 dO bb ae f 8 03 aO lb 20 43 
Oafl Oe e5 a9 Sf 20 d2 ff 20 lf 
Oaf9 e4 ff c9 Od fO 17 c9 5f 9e 
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ObOl 
Ob09 
Obll 
Ob19 
Ob21 
Ob29 
Ob31 
Ob39 
Ob41 
Ob49 
Ob51 
Ob59 
Ob61 
Ob69 
Ob71 
Ob79 
Ob81 
ObB9 
Ob91 
Ob99 
Obal 
Oba9 
Obbl 
Obb9 
Obcl 
Obc9 
Obdl 
Obd9 
Obel 
Obe9 
Obfl 
Obf 9 
OcOl 
Oc09 
Ocll 
Oc19 
Oc21 
Oc29 
Oc31 
Oc39 
Oc41 
Oc49 
Oc51 
Oc59 
Oc61 
Oc69 
Oc71 
Oc79 
Oc61 
Oc89 
Oc91 
Oc99 
Ocal 
Oca9 
Ocbl 
Ocb9 
Occl 
Occ9 
Ocdl 
Ocd9 
Ocel 
Oce9 
Ocfl 
Ocf9 
OdOl 
Od09 
Odll 
Od19 
Od21 
Od29 
Od31 
Od39 
Od41 
Od49 
Od51 
Od59 
OdGl 
Od69 
Od71 
Od79 
Od81 
Od89 
Od91 
Od99 
Odal 
Oda9 
Odbl 
Odb9 
Odc1 
Odc9 
Oddl 
Odd9 
Odel 
Ode9 
Odfl 
Odf9 
OeOl 
Oe09 

fO 14 c9 ld fO 13 c9 9d lb 
fO 12 c9 11 fO 11 c9 91 79 
fO 10 4c f8 Oa 60 4c 2d 6b 
08 4c . Ga Of 4c 9G Of 4c 12 
cc Of 4c 10 10 20 67 Oa 3e 
20 4d Oe 20 GO Oe 20 43 G4 
Oe 20 71 Oe a9 00 a2 50 33 
aO 77 20 d5 ff 4c 94 Oe 2B 
a2 70 Se 87 Oe a9 80 8d fb 
90 Oe 20 81 Oe 20 4d Oe 48 
20 01 Od 4c 94 Oe a2 20 43 
Se 87 Oe a9 40 Sd 90 Oe 32 
20 81 Oe 20 97 Od 4c 2a 31 
Of a9 08 Bd 26 Of a2 06 72 
Se 20 dO a2 01 Be 21 dO 42 
ad 11 dO 09 20 8d 11 dO 58 
ad 18 dO 09 08 8d 18 dO 7f 
a9 00 20 e4 ff f O fb ad aa 
18 dO 29 f7 8d 18 dO ad 93 
11 dO 29 df Sd 11 dO 4c 96 
2d 08 20 be Od 20 S7 Oa 3S 
20 43 Oe 20 71 Oe a9 00 21 
a2 00 aO 20 20 d5 ff 4c c9 
2a Of 20 44 e5 a9 Od 20 lc 
d2 ff a9 25 aO Oe 20 le c9 
ab a9 3a aO Oe 20 le ab 7d 
a2 01 aO 15 20 Oe eS aO fa 
00 S4 ff 20 e4 ff c9 Od af 
fO 20 c9 14 fO d4 c9 5f 72 
dO 03 4c 2d OS c9 30 30 e4 
ea c9 Sb 10 e6 20 d2 ff 53 
a4 ff 99 3c 03 ca cO 10 24 
dO d7 a5 ff a2 08 20 ba 86 
ff a2 3c aO 03 20 bd ff aS 
a2 00 aO 20 86 fb 84 f c 34 
a9 fb a2 oo ao 40 20 d8 a7 
ff 4c 2d 08 c2 49 54 54 03 
45 20 ce 41 4d 45 20 45 64 
49 4e 47 45 42 4S 4e 3a 18 
00 20 11 2d 2d 2d 2d 2d 7f 
2d 2d 2d 2d 2d 2d 2d 2d 41 
2d 2d 2d 00 20 44 e6 a9 67 
Od 20 d2 ff a9 ld aO Oe 45 
20 le ab 20 d9 Od GO 20 3f 
e4 ff fO fb c9 Sf dO 03 el 
4c 2d 08 a2 20 c9 31 dO S9 
Oe aO ff Sc 4a 10 aO 02 Oa 
Ba 99 2e Oe 60 c9 32 dO de 
(O.r;~ Or-ß.sn .&.II aO 03 Gl 
Sa 99 2e" oe GO cll 33 dO fO 
Oe ao 23 8c 4a 10 ao 04 f 7 
Ba 99 2e Oe SO c9 34 dO 04 
Oe aO 35 8c 4a 10 aO 09 9S 
Sa 99 2e Oe GO c9 35 dO 18 
Oe aO 47 Sc 4a 10 aO Oa 2c 
Sa 99 2e Oe GO c9 36 dO 2c 
Oe ao 59 Be 4a 10 aO Ob c3 
Sa 99 2e Oe GO c9 37 dO 40 
Oe aO 6b 8c 4a 10 aO 10 S2 
Ba 99 2e Oe 60 c9 3B dO S4 
Oe aO 7d Sc 4a 10 aO 11 fB 
Sa 99 2e Oe 60 c9 39 dO 68 
Oe aO 8f Be 4a 10 aO 12 8f 
Ba 99 2e Oe SO 4c 60 Oe 9f 
20 e4 ff fO fb c9 5f dO de 
03 4c 2d 08 c9 31 dO Ob fe 
aO ff Sc 4a 10 aO 02 99 Se 
2e Oe 60 c9 32 dO Ob aO b7 
11 Sc 4a 10 aO 03 99 2e f2 
Oe 60 c9 33 dO Ob aO 23 6e 
Sc 4a 10 aO 04 99 2e Oe de 
60 c9 34 dO Ob aO 35 Sc 49 
4a 10 aO 09 99 2e Oe SO el 
c9 35 dO Ob aO 47 Sc 4a 4d 
10 aO Oa 99 2e Oe SO c9 dO 
36 dO Ob aO 59 Be 4a 10 11 
aO Ob 99 2e Oe SO c9 37 2c 
dO Ob aO Sb Sc 4a 10 aO fl 
10 99 2e Oe 60 c9 38 dO 72 
Ob aO 7d 8c 4a 10 aO 11 Bf 
99 2e Oe 60 c9 39 dO Ob 81 
aO Sf Sc 4a 10 aO 12 99 df 
2e Oe GO 4c 01 Od a2 31 cd 
aO 02 20 a9 Od aO 09 20 b2 
a9 Od aO 10 20 a9 Od GO 3f 
Sa 99 2e Oe aa e8 c8 Ba 77 
99 2e Oe aa e8 c8 Sa 99 Sc 
2e Oe aa eB SO a9 20 aO cb 
02 20 cd Od aO 09 20 cd 57 
Od aO 10 60 99 2e Oe c8 Ob 
99 2e Oe cS 99 2e Oe 60 22 
a2 05 20 lS Oe a9 27 aO d5 
Oe 20 le ab a2 OG 20 16 03 
Oe a9 2e aO Oe 20 le ab ld 
a2 07 20 16 Oe a9 35 ao 26 
Oe 20 le ab a2 08 20 16 2b 
Oe a9 3c aO Oe 20 le ab b9 
a2 09 20 lG Oe a9 27 aO 07 
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Oell Oe 20 le ab SO aO 05 20 Be 
Oel9 Oe e5' SO 00 dO 4f 53 49 97 
Oe21 54 49 4f 4e 3a 00 12 20 e4 
Oe29 20 20 20 20 00 12 20 31 d9 
Oe31 32 33 20 00 12 20 34 3S G2 
Oe39 3G 20 00 12 20 37 38 39 dl 
Oe41 20 00 ae fG 03 ac f7 03 67 
Oe49 Be 5a Oe Sc 5b Oe Se S2 3f 
Oe51 Oe Be 63 Oe aO 00 a2 00 d5 
Oe59 b9 22 40 c8 c9 22 dO f 8 2f 
OeGl b9 22 40 c8 c9 22 fO 07 d4 
Oe69 9d 3c 03 e8 4c 61 Oe 60 cb 
Oe71 8a ä2 08 äO 00 20 ba ff 4e 
Oe79 a2 3c aO 03 20 bd ff 60 73 
Oe81 a9 00 aO 00 99 00 20 c8 f e 
Oe89 dO f a eB Se 87 Oe eO 40 cf 
Oe91 dO f 2 GO a2 08 Be 90 Oe Sa 
Oe99 a2 04 Se 87 Oe a9 01 aO 4S 
Oeal 00 20 83 Oe a9 77 8d ec ba 
Oea9 Oe aO 56 Be fO 03 a9 00 f c 
Oebl Bd fl 03 8d f2 03 ac 4a 38 
Oeb9 10 c8 b9 4b 10 Bd ee Oe 4a 
Oecl c8 b9 4b 10 Bd ef Oe Sc e4 
Oec9 4a 10 c9 ff fO 12 c9 fe S2 
Oedl dO 08 a9 04 8d 26 Of 4c Gf 
Oed9 af Oe 20 e4 Oe 4c af Oe 52 
Oeel 4c ld 09 ae fl 0 3 ac fO aO 
Oee9 03 b9 00 77 9d 00 20 c8 a4 
Oefl dO 09 Sa ae ec Oe eB Se be 
Oef9 ec Oe aa 98 aO 00 c8 e8 a9 
OfOl eO 08 dO fa ac f2 03 c8 S9 
Of09 cO Ob fO 07 Sc f 2 03 a8 2a 
Ofll 4c ea Oe aO 00 Sc f2 03 aO 
Ofl9 a8 c8 Sc fO 03 ae fl 03 da 
Of21 e8 Se fl 03 eo 08 dO bb 3G 
Of 29 GO a2 04 Be 67 Oe aO 06 29 
Of31 Sc 90 Oe a9 01 20 83 Oe f9 
Of 39 4c Sa Ob a9 SS Sd ab Oe 4f 
Of 41 a9 c8 8d la Of a9 12 8d 97 
Of 49 fb 09 a9 92 8d Oe Oa 4e 7f 
Of51 2d 08 a9 50 8d ab Oe a9 b8 
Of 59 ea 8d la Of a9 12 Sd Oe ec 
OfGl Oa a9 92 8d fb 09 4c 2d 2a 
OfG9 08 ad f3 03 c9 80 dO 03 8f 
Of71 4c f8 Oa 18 a9 eo Gd f4 00 
Of 79 03 8d f 4 03 8d f 6 03 a9 dO 
Of 81 02 6d f 5 03 8d f 5 03 Bd c7 
Of 89 f 7 03 a9 00 8d f 9 03 Sd 3c 
Of91 f 8 03 4c Sc Oa ad f 4 03 93 
Of99 c9 20 dO Oa ad f5 03 c9 12 
Ofa1 40 dO 03 4c f8 Oa 38 ad bO 
Ofa9 f4 03 e9 eO Bd f4 03 Sd 5d 
Ofb1 f6 03 ad f5 03 e9 02 8d f 5 
Ofb9 f5 03 8d f7 03 a9 00 Sd 2b 
Ofcl f9 03 Bd f8 03 8d f3 03 31 
Of c9 4c Ge Oa ad f 8 03 c9 16 7f 
Ofdl dO 03 4c fB Oa ad f3 03 39 
Ofd9 c9 80 dO Od ae f9 03 ca 14 
Ofel. ca ec f8 03 dO 03 4c f 8 08 
Ofe9 Oa ae f8 03 aO lb 20 Oe G4 
Offl e5 a9 40 ao 10 20 le ab al 
Off9 18 a9 20 Gd fS 03 8d f6 47 
1001 03 a9 00 Sd f7 03 8d f7 44 
1009 03 ee f 8 03 4c f8 Oa ad 32 
1011 f8 03 c9 00 dO 03 4c f8 45 
1019 Oa ae f8 03 aO lb 20 Oe 94 
1021 es a9 4S aO 10 20 le ab 12 
1029 38 ad f 6 03 e9 20 Bd f G la 
1031 03 ad f7 03 e9 00 Bd f7 2e 
1039 03 ce f8 03 4c f8 Oa 20 37 
1041 9d 11 5f 00 20 9d 91 5f 33 
1049 oo oo 48 21 88 22 ca 23 83 
lOSl 08 25 48 2S 88 27 fe fe 7e 
1059 c8 28 ff ff bO 21 fO 22 51 
1061 30 24 70 25 bO 26 fO 27 b2 
10G9 fe f e 30 29 ff ff 18 22 bc 
1071 58 23 98 24 d8 25 18 27 Sb 
1079 S8 28 fe f°e 98 29 ff ff 58 
lOBl 48 2b es 2c cB 2d 08 2f 7b 
1089 48 30 86 31 fe te c8 32 al 
1091 ff ff bO 2b fO 2c 30 2e af 
1099 70 2f bO 30 fO 31 fe fe 65 
lOal 30 33 ff ff 18 2c S8 2d 09 
10a9 98 2e dB 2f 18 31 Sa 32 45 
lObl fe fe 98 33 ff ff 48 35 46 
10b9 88 3S 08 37 OS 39 48 3a 55 
lOcl 88 3b fe fe c8 3c ff ff f5 
10c9 bO 35 fO 36 30 38 70 39 10 
lOdl bO 3a fO 3b fe fe 30 3d 65 
10d9 ff ff 18 36 58 37 98 38 b7 
lOel d8 39 18 3b S8 3c fe fe 2S 
10e9 98 3d ff ff 03 c8 4c b8 39 

Listing 1. »PIC-loader«, das komfortable 
und schnelle Konvertierungsprogramm. 
Bitte mit dem MSE eingeben. 
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Sie bitte nicht, nach einem Diskettenwechsel und direkt nach 
dem Starten diese Funktion aufzurufen, da sonst später nur 
wirre Zeichen auf dem Bildschirm erscheinen. 
< b > lädt eine Miniatur. Zunächst erscheint das Directory 
auf dem Bildschirm. Der Cursor (in Form eines kleinen Pfeils) 
kann mit den TasteFJ <Cursor-aufwärts> und <Cursor
abwärts > bewegt werden. Ist das Inhaltsverzeichnis länger 
als eine Bildschirmseite, so kann mit den Tasten <Cursor
links > und <Cursor-rechts> seitenweise geblättert wer
den. Haben Sie das richtige File gefunden, so drücken Sie 
<RETURN>. PIC-Loader zeigt Ihnen nun die möglichen Po
sitionen innerhalb des Grafikbildes. Bereits belegte Positio
nen werden nicht angezeigt, können jedoch durch Druck auf 
die entsprechende Taste dennoch überschrieben werden. 

Umfangreiche Funktionen 
Mit den Tasten < 1 > bis < 9> wählen Sie die entsprechen

de Position aus. Die ausgewählte Miniatur wird nun geladen, 
konvertiert und positioniert. Dieser Vorgang dauert etwa zwei 
bis fünf Sekunden, abhängig von der Position der Datei im Di
rectory. Wir wollen Sie nochmals darauf aufmerksam ma
chen: Es ist wichtig, vor dem ersten Aufruf das Inhaltsver
zeichnis zu laden, da ansonsten nur wirre Zeichen auf dem 
Bildschirm erscheinen. Sollten Sie dies jedoch einmal ver
gessen haben, so können Sie aber auch diese Funktion mit 
< - > abbrechen und wieder in das Hauptmenü zurückkeh
ren. 
<C > Hier können einzelne Miniaturen vom Grafikbild
schirm gelöscht werden. Nach Druck auf die entsprechende 
Taste ( < 1 > bis < 9 >) ist die Miniatur gelöscht. 
<D> Löschen des gesamten Grafikbildschirms. Vorsicht, 
diese Funktion wird nach Druck auf < D > ohne weitere 
Rückfrage ausgeführt. 
<e > Grafikbildschirm wird eingeblendet. 
< f> Ein kompletter Grafikbildschirm wird von Diskett&~m 
den. Dieser muß ab $2000 adressiert sein. 
<g> Diese Funktion erlaubt das Speichern eines komplet
ten Grafikbildschirms auf Diskette. Nach Eingabe des ge
wünschten Filenamens, gefolgt von <RETURN>. wird der 
Bildschirm, adressiert von $ 2000 bis $3fff, gespeichert. 
<h> Die Konvertierungsroutine für Printmaster-Grafiken ist 
nun aktiv. 
<i> Jetzt erwartet PIC-Loader die Miniaturen im Printshop
Format. 
<q> Dieser Befehl ist im Menü nicht aufgeführt. Es erfolgt 
ein Rücksprung in das Basic. Sie können PIC-Loader mit RUN 
erneut starten, wobei allerdings die Grafik gelöscht wird. 
Starten Sie mit SYS 2093, so bleibt die Grafik erhalten. 
. Denken Sie bitte daran, daß die Funktionen < C > und 
<D> aus Sicherheitsgründen geSHIFTet eingegeben wer
den müssen. 

Wie bereits erwähnt, muß vor dem ersten Aufruf von < b > 
(Miniatur laden) mit < a > das Inhaltsverzeichnis der Diskette 
geladen werden. Dieses wird vom Programm im Computer
RAM abgelegt. Haben Sie vergessen, <a > aufzurufen, so er
halten Sie nach der Eingabe von < b > natürlich nur »Zei
chensalat«, da Ihnen das Programm den RAM-Bereich zeigt, 
in dem das Directory liegen müßte. 

Abschließend läßt si~h sagen, daß durch das völlig freie 
Positionieren und Mischen der Miniaturen auf dem Grafik
bildschirm und die Weiterverarbeitung dieser Bildschirme 
mit einem leistungsstarken Zeichenprogramm ungeahnte 
Gestaltungsmöglichkeiten entstehen. 

In Bild l können Sie die Hardcopy eines Grafikbildschirms 
sehen, auf dem Printshop- und Printmaster-Miniaturen ge
mischt wurden. Wie Sie sehen, läßt auch die Auflösung keine 
Wünsche mehr offen. 
Und nun viel Spaß beim Bearbeiten der Miniaturen. 

(Harald Schilling/pd) 
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Simulationsprogramm 
»Zellularautomat« 

c 64 

Eine Anwendung der exPt!rimentellen Mathematik 
sind die Zellularautomaten, die anhand einfachster 
mathematischer Regeln komplizierte Modelle analy
sieren. Dieses Programm veranschaulicht grafisch 
eindrucksvon, wie sich die Zellstrukturen entwickeln. 

bler geschrieben sind. Lediglich der Eingabeteil zum Setzen 
der verschiedenen Parameter ist in Basic programmiert. Die 
zeitaufwendigeren Routinen zum Berechnen und Zeichnen 
der Punkte sind in Maschinensprache programmiert. 

So stehen nach der Farbwahl (Hintergrund, Farbe l bis 3) 
drei Möglichkeiten der Festlegung einer Zuordnungsvorschrift 
zur Verfügung: Bei »Neu« wird jeder der neun möglichen 
Farbnummern ein einzugebender Farbcode zugeordnet. Mit 

J eder physikalische Prozeß läßt sich vermutlich durch ei- »Alt« kann eine der am Programmende abgelegten Zuord
ne Rechenvorschrift, einen Algorithmus, beschreiben. nungsvorschriften angewählt werden. Zur Aktualisierung än
Das heißt, daß man von einem Ausgangszustand über ei- dert man die entsprechenden DATA-Zeilen und speichert 

ne mehr oder weniger komplizierte Formel zu einem be- den Basic-Teil erneut. Die dritte Möglichkeit, Menüpunkt 
stimmten Endzustand gelangt. In einem Zellularautomaten »RND«, dient eigentlich nur der Demonstration, welche inter
wird an die Stelle des Algorithmus die Simulation gesetzt; der essante Muster noch erzeugt werden können, da die Zuord
Computer »experimentiert«, und zwar so lange, bis man ihn nungsvorschrift willkürlich erzeugt wird. 
durch eine Bedingung abbricht. Dabei sind nicht alle Simula- Anschließend erfolgt die Wahl des Ausgangsmusters. Wie
tionen auf einen Algorithmus zu vereinfachen, sie sind •rech- der entweder mit »RND« oder •Selbst•, das heißt, daß Sie das 
nerisch irreduzibel«. Das Ergebnis wird laufend grafisch auf Ausgangsmuster selbst festlegen. 
dem Bildschirm angezeigt. In unserem Fall geht es um die Die Wahl der Breite kann zwischen 0 und 160 beliebig vari-
Entwicklung einer Zellstruktur bei unterschiedlichen Bedin- ieren. 
gungen. Danach wird das Maschinenprogramm mit diesen Parame-
Das Prinzip ist folgendes: tern für eine Bildschirmseite durchlaufen, was etwa 15 Sekun-

Der Bildschirm wird zeilenweise von oben nach unten auf- den dauert. 
gebaut, wobei das Bit-Muster der jeweils folgenden Zeile Anschließend kann das Programm mit < 1 > bei gleichen 
durch eine bestimmte Zuordnungsvorschrift, im Zusammen- Parametern mit dem Bit-Muster der unteren Zeile fortgesetzt 
hang mit dem schon gesetzten Bit-Muster, erfolgt. Nachdem werden. Damit ist es möglich, die weitere Entwicklung der 
die erste Zeile beliebig erzeugt wurde, wird die Farbe eines Zellen zu beobachten. Mit < SPACE > erreicht man bei glei
neuen Punktes jeweils anhand der drei unmittelbar1:fa~'Cnl:h...?arbe und Zuordnungsvorschrift, jedoch neuem Aus
befindlichen, waagerecht angeordneten Punkte gewählt. gangsmuster, einen neuen Start, falls die Zellen unterwegs 

Von den drei ermittelten Farbcodes wird die Summe gebil- gestorben sind. 
det, die bei Verwendung von vier Farben zwischen Null und Mit beliebiger Taste erfolgt der Rücksprung in den Pro
Neun liegt. Jeder dieser neun Möglichkeiten wird dann ein grammteil zur Festlegung der Zuordnungsvorschrift, bezie-
bestimmter Farbwert zugeordnet. hungsweise zurück zum Programmstart. 

Eingabehinweise: 
Anhand einer zuvor festgelegten Zuordnungsvorschrift 

(zum Beispiel: 011020321) wird dann die gesuchte Farbe be
stimmt und der neue Punkt gesetzt. Je nach gewählter Zuord
nungsvorschrift und Ausgangskonfiguration entsteht nun ein 
Muster beliebiger Komplexität mit unterschiedlicher »Le
bensdauer«. 

Das Programm besteht im wesentlichen aus drei Abschnit
ten, von denen zwei aus Geschwindigkeitsgründen· in Assem-

Geben Sie den Basic-Teil (Listing l) mit dem Checksummer, 
den Maschinensprache-Teil (Listing 2) mit dem MSE ein und 
speichern Sie sie auf Kassette oder Diskette. Zum Starten la
den Sie zuerst Listing 2 mit »,8,1«, geben NEW ein und laden 
dann den Basic-Teil, den Sie mit RUN starten. 

1 REM :t.:1<n ZELLULARAUTOMAT **** <101> 160 PRINT"ZlJRUECK ZUM MENUE <„>" 
2 REM * VON RUEDIGER LORENZ * <015> 170 INPUT AS 
3 REM * MUFFETER WEG 41 * <229> 180 IF AS<> „„" THEN GOTO 100 
4 REM **** 5HH!I AACHEN **** <102> 190 GOTO 10 
6 TB=S0292 <252> 299 REM *********** 
7 POKE 53280 ,0 : POKE 53281,0:POKE 646.1 <077> 300 RESTORE 
8 DIM PK<40>:DIM lJ(15,10) <051> 310 FOR ZU=0 TO 15:PRINT"C ;ZU">'', 
10 PRINT"CCLR) " <254> 320 FOR I=0 TO 9 
15 INPUT„FARBEN 0,1.2 UND 3";FA<0> , FA(1),F 330 READ W<ZU,I> 

A<2>.FA<3> <080> 340PRINT!il<ZU,I>; 
20 INPUT"ZUORDNUNG <NEU/ALT/RND>" ;A$ <105> 350 NEXT I 
:rn IF A$: "N" THEN GOTO 100 <198> 355 IF ZU/2<>INT<ZU/2) THEN PRINT 
40 IF A$="A" THEN GOTO 300 <089> 358 NEXT ZU 
50 IF A$= "R" THEN GOTO 500 <252> 360 INPUT„NUM11ER" ; NR 
60 GOTO 20 <246> 365 IF NR>15 THEN GOTO 360 

(R. Lorenz/og) 

<081> 
<012> 
<211> 
<112> 
<160> 
<096> 
<090> 
<136> 
<247> 
<053> 
<180> 
<102> 
<153> 
<144> 
<138> 

99 REM*********** <214> 370 FOR !=0 TO 9:POKE TB+I,W<NR,I>=F<I>=W< 
100 PRINT"SUMME =>FARBE „ <078> NR,I>=NEXT 
105 FOR S=0 TO 9 . <255> 380 GOSUB 1000 REM START 
110 PRINT„C2SPACE)";S" =>CSPACE,UP)" :INP 390 PRINT"ZURUECK ZUM MENUE <~>" 

UT"C10RIGHTl";f(S) <125> 400 INPUT A$ 
120 I F F<S»3 THEN GOTO 110 <048> 410 I F A$<> "+-" THEN GOTO 300 
130 POKE TB+S,F<S>=NEXT <004> 420 GOTO 10 
150 GOSUB 1000 REM START <008> 499 REM *********** 

Listing 1. Basic-Teil »Zellularautomat«. Bitte mit dem Checksummer eingeben. 

72~ 

<107> 
<240> 
<057> 
<244> 
<219> 
<088> 
<104> 
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c 64 

500 PRINT"" <DOllN}ZUORDNUNGSVORSCHRIFT WIRD 
DURCH RND-FKT ERZEUGT " 

505 FOR I=0 TO 9:PRINT I;:NEXT:PRINT 
510 FOR I=0 TO 9 
520 FCI>=INTC4*RND<l>> 
530 POKE TB~I.F<I> = PRINT F<I>; 
540 NEXT:PRINT 
550 GOSUB 1000 REM START 
560 PRINT"ZURUECK ZUM MENUE (,_)" 
570 INPUT A$ 
580 IF A$<>"„- THEN GOTO 500 
590 GOTO 10 
999 REM *********** 
1000 SYS 49155 

<174> 
<249> 
<070> 
<074> 
<253> 
<148> 
<156> 
<229> 
<160> 
<167> 
<004> 
<096> 
<169> 

3003 PRINT" Fl =0,F3:1,F5:2,F7:3" 
3004 PRINT"C6DOWN)" 
3005 WAIT 198,1 
3020 FOR 2=0 TO 39 
3030 GET AS 
3040 IF AS: '"{Fl) " THEN ZF=0:GOTO 3080 
3050 IF AS="CF3)" THEN ZF=l:GOTO 3080 
3060 IF A$:"(f5)" THEN ZF:2:GOTO 3080 
3070 IF A$:"CF7)" THEN ZF=3:GOTO 3080 
3075 GOTO 3030 
3080 POKE 1184+Z,102:POKE 55456+2,FA<ZF> 
3090 SYS 49161,60+Z,0 ,ZF: PRINT Z: :NEXT 
3100 RETURN 

1005 INPUT "CDOWN>BITMUSTER <SELBST/ RND l"; B 
3999 REH ******** 
4000 FOR W=0 TO 39 

<227> 
<003 > 
<227> 
<230> 
<190> 
<147> 
<062> 
<232> 
<147> 
<079> 
<102> 
<1 45 > 
<110> 
<248> 
<170> 
<202> 
<14 1> 
<200> 
<228> 

IS 
1010 IF BI$:"S" THEN GOSUB 3000:GOTO 1060 
1030 INPUT"BREITE DES URSPRUNGSHUSTERS" ;BR 
1040 IF BR>l60 THEN GOTO 1030 

<216> 
<006> 
<191> 
<189> 
<028> 

4010 PKCW >-=P EEK< 11*8+15879): NEXT 
4020 SYS 491 55 
4030 FOR W:0 TO 39 
4040 POKE ll*8+8192,PK<Wl :NEXT:RETURN 
10000 DATA 3,3,0,0,2,2,1,1,0,0 1045 DL=Cl60-BRl/2 

1050 FOR I=0+DL TO 160-DL:SYS 49161.I,0,IN 
TC4*RND<lll:NEXT . <137> 

10001 DATA 0.2,3,0,0, 1,1,1,3,3 
10002 DATA 0,1,0,2,0,3,0,1,0,0 

. <079> 
<225> 
<141> 
<006> 
<196> 
<101> 
<215> 
<080> 
<019> 
<014> 
<015> 
<016> 
<017> 
<018> 
<019> 
<020> 

1060 SYS 49152 =SYS 49158 ,FA<0>.FAC1>,FAC2> 10003 DATA 0,1,0,2,0,3,0,1,3,3 
,FAC3) 

1070 SYS 50176:WAIT 198, 1 
1080 GET A$ 

<152> 
<170> 
<018> 

10004 DATA 3.3.1.1. 2 .1.3.0.2,0 
10005 DATA 0,0,1.1,2,2,3,0,1,0 
10006 DATA 3.0.3.1,0,1,2,0,2,0 

1082 IF AS=" • AND Bis=··s· THEN SYS 49173 : 10007 DATA l.2.0,0,3,2,1,2,0,l 
PRINT"CCLR)" :GOTO 1010 

1084 I F AS= " .. THEN s·ys 491 55:GOTO 1050 
1086 IF AS= "t" THEN GOSUB 4000:GOTO lß70 
1090 SYS 49173:PRINT" CCLR}":RETURN 
2999 REM ********* 
3000 SYS 49155 

<220> 
<164> 
<174> 
<033> 
<089> 
<137> 

10008 DATA 0.3,3,0,3,0,2,2,l,0 
10009 DATA 0,0,0,0.0.0,0,0,0.0 
10010 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
10011 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
10012 DATA 0,0,0.0,0,0,0,0,0,0 
1001 3 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

3001 PRINT"'CCLR, SPACE>40 PUNKTE BREITE EIN 
GABEZEILE" <167> 

10014 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
10015 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

3002 PRINT'" PUNKTRASTER MIT FUNKTIONSTASTE 
N" <071> © 64'er 

Name : mas-%ellul arauto cOOO c4SO 

cOOO 4c IS cO 4c Sc eo 4c 31 74 
cOOB eo 4c ac eo 4c a9 eo 4c df 
c010 •6 cO ea ea ea 4e 2d e1 77 
cOIS ad II dO 09 20 8d II d O f 7 
e020 a d IB dO 09 08 Sd 18 dO 1e 
c02S ad 16 d o 09 10 8d 16 dO 9d 
c030 60 20 fd ae 20 9e b7 Ba eO 
c0~8 09 f 0 8d 21 dO 20 f d ae a 4 
c040 20 9e b7 Ba 29 Of Bd 65 fb 
c04B eo 20 fd ae 20 9e b7 Se 60 
c050 5F eo 20 fd ae 20 9e b7 od 
cOSS Ba 09 fO Bd 7c cO a9 02 cd 
c060 Oa Oa Oa Oa 09 04 a2 00 6u 
c06B '· 86 a4 8b a6 a2 04 86 as 6b 
c070 a2 d8 86 a7 ao oo •2 09 b9 
c07S 9 1 a4 48 a 9 f 1 91 ab b8 ba 
c080 cB dO fS e6 a5 e 6 • 7 e4 0 4 
cOBB •S dO ed 60 a9 00 S5 a4 17 
c090 e.9 20 B5 a5 ao oo a 9 00 10 
cooe 91 a4 cB dO f9 e 6 aS a9 SB 
ct:••O 40 eS aS dO fl 60 .a9 40 8 f 
co~e 2c a9 eo 2c a9 00 85 97 2• 
e~bO 20 fd ae 20 9e b7 Ba 48 el 
cObB 20 td ae 20 9e b7 Ba 48 e9 
cOcO 20 fd ae 20 9e b7 86 bS be 
cOcS 6B ~B 68 aa eo c8 90 01 Ba 
cOdO 60 eO 9f 90 01 60 b9 00 94 
eC•dB c2 es 14 b9 oo e3 85 15 f7 
cOeo be ~o el eo 80 90 02 e6 b3 
cOeB 15 Sa 29 03 aa 24 97 10 37 
cOfO Oa bd 3e e l 49 ff 3 1 14 22 
cOfB 91 14 bO 70 Od bd 3a et f5 
clOO ab b5 3d 42 c l 11 14 91 3 1 
c108 14 60 b l 14 aB 3d 3e et 2c 
cl10 fO 1B 9B 49 55 3 d 3e c1 17 
cl18 fO Oe 98 49 aa 3d 3e cl 70 
cl20 fO 03 a9 03 2e a9 02 2c ed 
ct28 a9 01 85 02 60 a9 lb 8d c@ 
cl:Y.I 11 dO a9 cB Bd 16 d O a9 4d 
c13B 15 Bd 1s do oo oo eo 30 9d 
Cl'IO Oe 03 00 55 aa ff 00 00 23 
e148 00 00 00 00 00 00 00 00 49 
c150 00 00 00 00 OB OB 08 08 41 
cl58 10 10 10 10 IB 18 IB 18 4 9 
clbO 20 20 20 20 28 28 28 2B 51 
clbB 30 30 30 30 38 38 3 8 38 59 
c170 40 40 40 40 48 48 48 48 61 

c178 
cl8C' 
el88 
c190 
e198 
claO 
ela8 
clbO 
clbB 
clcO 
clc8 
cldO 
c td8 
c l eO 
cle8 
elfO 
elf8 
e200 
c208 
e210 
e21B 
c220 
e228 
c230 
c23B 
c240 
c24B 
c2SO 
c258 
c260 
c26B 
c270 
c27B 
e280 
c288 
c290 
c298 
e2a0 
c2a8 
c2b0 
c2b8 
c2c0 
c2cB 
c2d0 
c2d8 
c2e 0 
c2e8 
c2f O 
c:2fB 

50 50 SO ~O 58 SB 58 5B 69 

~~~~ ~1: ~ 78- ;: ~~ 
80 80 80 BO BB BB BB 89 80 
90 90 90 90 98 98 98 98 88 
aO aO aO aO a8 a8 aB ae 90 
bO bo bO bO b8 b9 b9 bB 99 
cQ eO eO cO c9 c8 cB e8 a O 
dO dO dO dO d8 dB d8 dB ae 
eO eo eO eo ee e8 eB e8 bO 
fO f O f 0 f 0 f B f 9 fB f B bB 
00 00 00 00 09 09 OB 08 cl 
10 10 10 10 18 lB 18 18 c9 
20 20 20 20 28 28 2B 2B dl 
30 30 30 30 38 39 38 38 d9 
40 4 0 4 0 40 00 00 00 00 b9 
00 00 00 00 00 00 00 00 f9 
00 01 02 03 04 OS 06 07 f O 
40 41 42 43 44 4S 4b 47 f9 
80 81 82 83 84 95 86 B7 ff 
e o cl c2 c3 c4 es cb c7 07 
00 01 02 03 04 OS Ob 07 10 
40 41 42 43 44 4S 46 47 IB 
BO BI 82 B3 B4 8S 86 87 lf 
eo cl c2 c3 c4 es c6 c7 27 
00 01 02 03 04 05 06 07 30 
40 41 42 43 44 45 4b 47 38 
Bo e1 02 B3 B4 es e6 B7 3f 
e o cl c2 c3 c 4 es Cb e7 47 
oo 01 02 o~ o4 05 06 07 50 
40 41 4 2 4 3 44 4S 4b 47 59 
80 Bl B2 B3 84 85 B6 87 :H 
eo c:l c2 c3 c4 es c6 c7 67 
00 0 1 02 03 0 4 05 Ob 07 70 
40 41 42 43 44 45 46 47 7B 
eo 01 s2 83 84 85 86 87 7f 
eo cl c2 c3 c4 es c6 c7 87 
00 01 02 03 04 OS 06 07 90 
40 41 42 43 44 4S 4b 47 98 
80 9 1 92 83 94 8S 80 87 9f 
cO cl c2 c3 c4 c5 c6 c7 a7 
00 01 02 03 0 4 05 06 07 bO 
00 00 00 00 00 00 00 00 c9 
80 40 20 tO OB 0 4 02 01 25 
00 00 00 00 00 00 00 00 d9 
00 00 00 00 00 00 00 00 „1 
oo oo oo oo oo oo oo oo e9 
00 00 00 00 00 00 00 00 fl 
QO 00 00 00 00 00 00 00 f9 

Usting 2. Der Maschinenspracheteil des Zellularautomaten. Bitte mit dem MSE eingeben. 
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c300 
c30B 
e310 
c318 
c320 
c32B 
e330 
c338 
c340 
c34B 
c350 
c358 
c360 
c:::68 
c370 
c378 
c380 
c388 
c390 
c39B 
c3a0 
c3aB 
c3b0 
c3bB 
c3e0 
c3cB 
c3dO 
c3d8 
e3e0 
c3e8 
c3f O 
c3f8 
c400 
c408 
c410 
c41B 
c420 
c42B 
c430 
c43B 
c440 
c448 
c450 
c 458 
c460 
e46B 
c470 
c478 

20 20 20 20 20 20 20 20 00 
21 21 21 21 21 21 21 21 OB 
22 22 22 22 22 22 22 22 10 
23 23 23 23 23 23 23 23 18 
25 2S 2S 25 25 25 25 25 20 
26 26 26 26 26 26 26 26 28 
27 27 27 27 27 27 27 27 30 
29 29 29 28 28 29 29 29 3B 
2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 2a 40 
2b 2b 2b 2b 2b 2b 2b 2b 48 
2c 2c 2c 2c 2c 2c 2c 2c so 
2d 2d 2d 2d 2d 2d 2d 2d SB 
2f 2f 2f 2 f 2f 2f 2f 2f 60 
30 30 30 30 30 3 0 30 30 69 
3 1 31 3 1 3 1 31 3 1 31 3 1 70 
32 32 32 32 32 3 2 32 32 78 
34 34 3 4 34 3 4 34 34 34 80 
35 35 3S 35 35 35 35 35 8B 
3b 3b 36 36 3b 36 30 36 90 
37 37 37 37 37 37 37 37 98 
39 39 39 39 39 39 39 39 ao 
3a 3a 3a 3 a 3 a 3a 3 a 3a aB 
3b 3 b 3b 3b 3b 3b 3b 3b bO 
3c 3e 3e 3c 3c 3 c 3c 3c bB 
3• 3• Z• 3t! 3e 3e 3e 3e cO 
00 00 00 00 00 00 00 00 e9 
00 00 00 00 00 00 00 00 dl 
00 00 00 00 00 00 00 00 d9 
00 00 00 00 00 00 00 00 el 
oo oo oo oo oo oo oo 00 e9 
00 00 00 00 00 00 00 00 fl 
00 00 00 00 00 00 00 00 f9 
aO 01 8 4 IB a2 O! Bb f7 9d 
a6 f7 c a Bb f 7 a4 f8 8B c7 
B4 f9 20 66 e 4 a5 0 2 BS 72 
f9 ab f7 e8 Sb f 7 a4 fB 2c 
20 66 e4 ~5 02 19 65 f9 c4 
es f9 •6 f7 es 86 f7 a4 3e 
fS 20 6b e4 aS 02 18 65 00 
19 •• bd 74 c4 ab f 7 7b 
S6 f7 a4 fB eB 84 te 85 aa 
bS a9 00 85 97 20 d6 cO da 
e6 f7 aS f 7 c9 9f dO bO dB 
e6 fB as f8 c9 cB dO a4 b2 
60 00 c4 00 c4 00 a9 40 6S 
B5 97 a9 00 B5 b5 4c d6 06 
cO 00 00 00 03 03 oo 00 79 
02 02 01 01 00 00 00 00 de 



Fehlerteufelchen 

RAM-Version EXOS, 
Ausgabe 3/87, Seite 69 

Bei der Anpassung von •Exos• 
ist vor dem Speichern noch ein 
POKE-Befehl erforderlich. Es ist 
unbedingt darauf zu achten, daß 
bei der Erstellung einer RAM
Version folgende Schritte einge
halten werden: 
Erweiterung laden und starten 
1EXOS.MSEc laden 
NEW <RETURN> 
1986 SYS4471 <RETURN> 
POKE 4471.32 <RETURN> 
POKE45,190:POKE46,17: 
SAVE ·NEXos·.8 <RETURN> 

74 '~ 

Z7 Zeilen auf dem Bildschirm, 
Ausgabe 3/87, Seite 84ff 

Bei den Hypra-Basic-Modulen 
TALL, ROOM, SETTEXT stim
men im Tuxt die Endadressen 
nicht. Daher ist folgendes zu kor
rigieren: 
TALL geht bis 49264. 
ROOM geht bis 49253. 
SETTEXT endet bei 49285. 

.Anscltlußprobleme, 
Ausgabe 2187, Seite 47 

Im Bild 4 ist bei der Abbildung 
des Steckers (links) Pin 1 und 2 
vertauscht. Der gleiche Fehler 
befindet sich übrigens auch in 
den Markt & Technik-Büchern: 
•Alles über den C 161 und •Alles 
über den Plus/ 4• 

Update für Star NL-10, 
Ausgabe 3/87, Seite 14 

Die Aussage der Firma Star, es 
gäbe das neue Betriebssystem 
kostenlos ist so. wie es veröffent
licht wurde, nicht korrekt wie
dergegeben worden. Zwar 
stimmt es, daß Star die Software 
jedem Interessierten kostenlos 
zur Verfügung stellt. Ein 27256-
Eprom muß jedoch zum Händler 
mitgebracht werden. 

Die neunte Nadel des MPS 802, 
Ausgabe 3/87, Seite 143 

Um beim neuen Super-ROM 

-.....~:.;· ----~-~ .;:::·:-
... . . 

das Unterstreichen mit der 
neunten Nadel zu aktivieren, ist 
die Druckersequenz •ESC-n« er
forderlich. Das Mmuszeichen 
vor dem Platzhalter •n• darf in 
diesem Fall rucht vergessen 
werden. Neben der beschrie
benen Möglichkeit Texte zu un
terstreichen. läßt sich das glei
che auch dadurch erreichen, 
daß man direkt CHR$(!) zum 
Drucker schickt. AllsQeschaltet 
wird entsprechend mit CHR$(0). 

Mit dem C 64 auf Kurzwellen
jagd, .Ausgabe 4/87, Seite 60ff 

Im Listing •Bonito-rca-64• ha
ben sich beim Drucken einige 
Fehler eingeschlichen. Daher 
sind folgende Zeilen zu korrigie
ren: 
8648: statt vb: fb 
8948: statt er: eb 
8bl8: statt q2: a2 
9168: statt s2: c2 

Außerdem können überflüssi
ge Nullen ersatzlos gestrichen 
werden. 

64'er extra, Au.sgabe 4/87, 
Seite 92 

Die Parameter für die Mailbox 
•Bam IOOOc sind nicht 7Nl son
dern SN!. 
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1 1 I[![] 
[!] = @rnü§ffi[;] 

" r ,_ :; • ~[!} •1 
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TASS TlMES IN TONETOWN 

·ualUt.{<HilTW St?Ntla aew uue:>j Ol 
-OJ pan Ma!AfalUJ 1.pt?N -eddruo 
anoi auia pms •sauolfiez• S!O 

·ua.5aisaq nz UIP{lIBIJ qone u1ap 
-aos •aa!a.IJeq nz sdwe10 mu 
1qo!u sa lS! s1e1cts sap 1a!z seo 

·aznd uaoaö qonpuu 
-dwa iqas PU!S eonv pun eseN 

THEPAWN 
·ua.6ay.-. raJA 

-OS l{One pun SOUOl)J 91M ael{eS 
-sne osneuafi mu gnw uew •uafi 
-am uew utm){ w1oiue1d iap l!W 

·sapuaiqone'J SeM 
-le ll{OJ9l [!ll.:i UI9S9!P UI .ijI!f'<\9Q 
uau.ueM SeMla )TW S!S uew UU9M 
•uaziawq::JS I9utr!1Weauq::>g 

TBE CATACOMBS 

·aa1do1s1aA nz ua.rqo S!P qo1s 
1au.61aa.6 nzep mö lSJ urneu lCl(J 
'lSJ 101 ais S!q •ua_na.IBue µaMtPS 
wap l!W a.6tra[OS eidieH 9!0 

/./ 

Ausgabe ij.{Majnlliß1d„ 
64er-onlin•.net 



c 64 

Tips & Tricks 
für Profis 
Oie Interrupt-Programmierung steht diesmal im Vor
dergrimd. Aber nicht in Maschinensprache, sondern 
von Basic aus. Diese Technik gibt dem Basic einige 
interessante neue Aspekte. 

IRQCLR: Setzt alle wichtigen IRQ-Fointer in den definierten 
Anfangswert. Dieses wird auch beim RUN-Befehl gemacht. 
Zusätzlich wird beim lRQCLR noch in den Softmodus 
geschaltet. 
IRQO: Schaltet in den Softmodus 
IRQl: Schaltet in den Hardmodus 
IRQGOTO Zeilennummer: Legt den IRQ auf eine gewünschte 
Zeilennµmmer. Tritt ein IRQ auf, so wird in die angegebene 
Zeilennummer gesprungen. Für die Zeilennummer kann auch 
eine Variable gesetzt werden. 
USR(O): Liest die Zeilennummer, die bei IRQGOTO gesetzt 
wurde. Dieser Wert kann in eine Variable gelesen (zum 
Beispiel A = USR(O)) oder über PRINT ausgegeben werden. 
lRQSTEP Zahl: Legt im Softmodus fest, nach wieviel Bef-ehlen 
ins IRQ-Programm gesprungen wird. Legt im Hardmodus fest, 
nach wieviel ~em-Interrupts ins IRQ-Programm gesprungen 
wird. Die Zahl k,ann von 0 bis 255 groß sein. IRQSTEPO führt 
einen IRQ erst nach 256 IRQ-Auslösungen aus. 
IRQRUN: Mit diesem Befehl wird der lRQ gestartet (der IRQ
Pointer wird auf 0 gesetzt). Alles sollte vor diesem Befehl 
definiert sein (IRQGOTO, IRQSTEP, IRQ-Modus). 

Das Programm »IRQ-Manager« ist eine Basic-Erweite
rung für den C 64, die eine komfortable Interrupt-Be
handlung in Basic ermöglicht. Die Befehle sind so ge

wählt, daß auch Interrupt-Verschachtelungen möglich sind. 
Die Anwendung ist recht einfach. So läßt sich auf einfachem 
Weg zum Beispiel eine Hintergrundmusik, Spritesteuerung 
oder ähnliches realisieren. Aber auch komplizierte Ver- IRQOFF: Ist der Gegenbefehl zu IRQRUN. Von diesem Befehl 
schachtelungen sind leicht möglich. an wird kein IRQ erlaubt. Er kann nur durch IRQRUN auf-

Doch nun zum Programmaufbau. Tritt ein Interrupt auf, so ____::g:._e_h_ob_e_n_w_e_rd_e_n_. _ ___ _ __________ _ 
wird der Zähler für die IRQs (IRQ-Pointer) um eins erhöht und IRQRETURN: Erniedrigt den IRQ-Pointer um eins und kehrt 
stellt sicher, daß während des IRQ-Programms kein weiterer ins vorherige Programm zurück. Ist der IRQ-Pointer danach 0, 
stattfindet. Es gibt zwei Möglichkeiten, den IRQ zu realisie- dann ist der IRQ Wieder freigegeben. 
ren: den Softmodus und den Hardmodus. lRQEND: Hat die gleiche.Funktion wie IRQRETURN, jedoch 

Im Softmodus wird der IRQ immer nach einer bestimmten wird der IRQ-Pointer immer auf 0 gesetzt. 
Anzahl von Basic-Befehlen ausgeführt. Er kann mit einem au- IRQSTOP: Erhöht den IRQ-Pointer um eins. Dadurch wird es 
tomatischen GO SUB verglichen werden und kann daher nur möglich, daß nach einem IRQRETURN das vorherige 
im Programm angewendet werden. In vielen Fällen reicht Programm bis zum Ende (ohne Unterbrechung) läuft. Hinter 
dieser Modus aus oder ist sogar sinnvoller, denn man kann IRQSTOP kann auch eine Zahl von 0 bis 255 oder eine Variable 
immer genau bestimmen, an welchen Stellen in das IRQ-Pro- stehen. IRQSTOPO fqhrt dabei keinen IRQSTOP aus. 
gramm gesprungen vvird. Wem das nicht reicht. für d~n ~~ot 0'1lfWco~T Zahi: Wird im Hauptprogramm definiert. Der Befehl 
es den Hardmodus. Im Hardmodus kann der IRQ auch wah- bewirkt, daß eine bestimmte Anzahl von IRQ-Befehlen 
rend eines Befehls aus~eführt werden. . ignoriert werden. Die Zahl kann von O bis 255 groß sein. 

Auslöser für den IRQ ist der System-Interrupt. Nach emer 1RQCONTO hebt den Befehl auf. Sonst wird bei jedem Rück-
bestirnmten Anzahl von Interrupts wird in das IRQ-Programm sprung ins Hauptprogramm der konstante Wert in den Zähler 
gesprungen. Der System-Interrupt wird während dem IRQ- geschrieben, der dann bis O zurückzählt. 
Programm nicht blockiert. Daher ist der IRQ im Hardmodus IRQTO: Tauscht die Zeilennummer, die mit IRQGOTO 
auch im Direktmodus möglich. definiert wurde mit dem Zwischenspeicher. Dieser Befehl 

Anders als im Softmodus muß im Hardmpdus ein großer geht viel schneiler als das Zwischenspeichern in einer 
Teil der Zeropage zwischengespeichert und beim Rück- Variablen mit USR(O) und reicht in vielen Fällen aus. Nun noch 
sprung wieder zurückgeschrieben werden, damit das vor- die wichtigsten Adressen im Bereich $QAFO bis CAFD, die von 
herige Programm (das unterbrochen wurde) ohne Schäden dem Programm benutzt werden und deren Bedeutung: 
weit_erlaufen kann. Dadurch e rgeben sich Einschränkung~n. $CAFO: Zähler. Zählt, nach wie viele.n Befehlen oder System-
Es smd daher mcht mehr als sieben Verschachtelungen mog- Interrupts ins IRQ-Programm gesprungen wird. 
lieh, da jeweils 256 Bytes vor das Programm gespeichert wer- $CAFI· mQ-P . t · 
den (sieben sind in den meisten Fällen mehr als genug). Das _:_~~·~...::....::...0:...m~e:._r _______________ _ 
Programm liegt im Bereich $C700-CADF. Wenn siebenmal $CAF2: Stackpointer für den zusätzli.chen Stack von $CBOO 
256 Bytes vor das Programm gespeichert werden, ist der Be- ~b.:...is:...$:....C.:...F.:...F.:...F. ____________ -,---~--
reich von COOO bis CADF voll. - $CAF3: Zeilennummer Low-Byte, das bei IRQGOTO definiert 

Hinter dem Programm sind die Zeiger für die Zeilennum- _ wir_._d.:.... __ · __________________ _ 
mer und die Programmzeiger gespeichert. Daher sind im $CAF4: Zeilennummer High-Byte, das bei IRQGOTO definiert 
Softmodus 255 Verschachtelungen möglich, abzüglich der wird. 
GOSUBs während des IRQ-Aufrufs, denn auch die GOSUBs ~$:...C::..:A::..:F-5:_B_e_sti_'_m_m_t_, o_b_d_e_r-IR_Q ___ P_01-.n-te_r_b_e_i_e-in_e_m_R-üc_ks_p_ru_n_g _ _ 
werden gezählt, damit es keinen RETURN-Mischmasch gibt. erniedrigt werden darf. Ist der Wert ungleich o, dann wird der 
Dieser würde dann mit RETURN WITHOUT GOSUB quittiert. IRQ-Pointer nicht verändert (Zustand nach IRQOFF). Ist der 
Wichtig ist auch, daß während einer PRINT-Anweisung der Wert o, dann ist ein IRQ etlaubt (nach IRQRUN), 
Cursor nicht blinkt. Eine vorhandene Routine zum Ausschal-
ten des Cursors kann mit SYS 51746 aufgerufen werden. Ein- $CAF6: Konstanter Wert für den Zähler $CAFO. Der Zähler wird 

mit diesem Wert neu gesetzt, wenn er auf 0 ist. 
geschaltet wird er mit POKE 204,0. Wichtig ist bei allen Befeh-
len, die in einer IF-THEN-Anweisung hinter THEN stehen, daß $CAF7: Wird nur bei Programmeingabe für verschiedene 
vor dem ersten Befehl e rst ein Doppelpunkt steht, da sonst Zwischenwerte'benutzt. 
ein Fehler entstehen kann. $CAF8: Wird bei IRQCONT definiert und zählt bei jedem 

Das Mischen des Soft- und Hardmodus ist auch möglich. IRQSTOP einen herunter (bis 0). 
Man muß allerdings darauf achten, daß vor dem Rücksprung $CAF9: Konstanter Wert für Zähler $CAF8. 
wieder der Modus eingestellt ist, mit dem auch der IRQ aus- $CAFA: Zählt die IRQ.Verschachtelungen. Ist der Wert o, so ist 
gelöst wurde. Wird dies nicht beachtet, kann es zum System- das momentane Programm das Hauptprogramm. 
absturz kommen. Die Befehle: 

Ausgabe 5/Mai 1987 ~4~i;;:.line.de 
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$CAFB/$CAFC: Zwischenspeicher von $CAF3/$CAF4 
(wird bei IRQTO benutzt). 

Grauwerte Multicolor-Modus richtig ausgeben: 
POKE 5275,96 
POKE 5285,84 

$CAFP: IRQ-Modus (Softmodus= 0, Hardmodus= 1). Druckmodus auf 1920 Punkte pro Zeile umstellen (ESC •z•) 
POKE 5440,7 

Das Programm IRQ-MANAGER (Listing 1) wird an den Ba
.sie-Start geladen und mit RUN gestartet. Es schreibt sich 
dann in den Bereich $C700 bis $CBOO. Dabei wird auch ein 
IRQCLR ausgelöst. Nach einem Reset kann das Programm 
mit SYS50960 erneut gestartet werden (es wird dann kein 
IRQCLR ausgelöst). 

POKE 5441,128 128+256*7=1920 
POKE 5442,90 ESC "Z" 
POKE 5314,12 12*160= 1920 
Linefeed auf 8/72 Zoll umstellen 
POKE 5147,2 
POKE 5149,122 
Zeiger auf folgenden Text 
POKE 5498,8 8 
POKE 5499,65 "A • 

Das Programm besitzt eine eigene zusätzliche Eingaberou
tine, die die neuen Befehle IRQ ( = $DO) und OFF ( = $Dl) in ei
nen eigenen Interpretercode wandelt und eine zusätzliche 
Listroutine. 

Ist das Programm nicht aktiviert, kann ein seltsames Listing 
entste)1en. Bei der Eingabe von Programmen muß das Pro
gramm aktiviert sein, damit es später fehlerfrei läuft. 

POKE 5500,27 ESC 
Änderungen in Hires-Ausgabe: 

Auf die IRQ-Programmierung wird man nach kµrzer Zeit 
gar nicht mehr verzichten wollen. (Kurt Zenker/og) 

Linefeed 8/72 Zoll 
(ESC) 
POKE 5872,65 "A" 
POKE 5873,8 8 
Druckmodus auf 640 Punkte/Zeile umstellen (ESC "*" 04) 
(ESC) 

Hardmaker auf Epson·Druckem POKE 5877,42 "*" 
POKE 5878,4 4 

Im Heft 1/87 wurde eine Änderung zum Hardmaker (6/86) 
mit der Erweiterung (9/86) veröffentlicht, die aber die Mög
lichkeiten der eingearbeiteten Druckerroutine nicht voll aus
schöpft. Deshalb wurde das Programm noch einmal überar
beitet. 

Das geänderte Programm kann mit Save gespeichert werden 
In der Hires-Ausgaberoutine ist auch noch eine Routine zur 
Ausgabe eines kleineren Bildes enthalten. 
POKE 5048,0 kleines Bild 320*200 Punkte 
POKE 5048,128 normal 640*400 Punkte 

Nun wird der Ausdruck des Multicolor-Bildes mit der vol
len Schreibdichte von 1920 Punkten pro Zeile möglich. 

Zum Umschalten den Hardmaker mit <X> verlassen und 
äen POKE-Befehl im Direktmodus eingeben. Danach kann 
das Programm mit RUN wieder gestartet werden. Mit < H > 
kommt man in den Hires-Modus zurück. (Karl Freundl/og) 

Die Änderungen beziehen sich auf die Routine von Ausga
be 9/86. 

Name : i rq-manage~ 0901 Oc49 

0901 lc 09 c:2 07 9e 20 29 32 a3 
0809 30 38 30 29 20 20 20 49 9d 
0911 52 51 20 4 d 41 4e 4 1 47 d9 
0919 45 52 00 00 00 00 00 a9 db 
0821 c7 a2 00 Bb 49 95 4a a9 47 
0929 OB a2 49 Sb 4b B5 4c aO f 9 
OB31 00 bl 4b 91 49 c:S dO f9 21 
0839 eb 4a eb 4c a5 4a c9 cc: f5 
0941 dO ef 20 1Q c7 4c 9d e3 30 
OB49 co oo es oo· c:4 oo c:3 oo de: 
OB51 c2 00 cl 00 cO 00 ea ea 11 
0959 a9 c 7 a2 39 ~e 08 03 Sd Ob 
OB61 09 03 a9 c:a a2 ea Be 04 73 
OB69 03 Bd 05 03 a9 c:a a2 al 93 
OB71 Se Ob 03 Sd 07 03 a9 c9 3B 
OB79 a2 ba Se 11 03 Sd 12 03 01 
OB81 60 20 9c c 7 20 79 00 20 lf 
0999 ed a7 ae fl ca dO 09 ae eB 
0991 fO ca ca fO Ob Sc fO c:a es 
OB99 4c ae a7 ae f2 c:a a9 01 2a 
OSal 9d 00 c:f a5 7a 9d 00 cd 17 
09a9 a5 7b 9d oo ce a5 39 9d ad 
OSbl 00 cb a5 3a 9d 00 cc eB 2b 
06b9 Be f2 c a ad f3 c:a 95 14 fc: 
09c1 ad f 4 ca B5 lS a9 01 Sd 09 
0Bc9 fl ca ad fo ca 6d fO ca de 
09d1 ee fa ca ad fd ca dO 06 2a 
0Bd9 20 a3 aB 4c: ae a7 20 bc: al 
OBel ae 4c ae a7 20 73 00 c:9 91 
0Be9 dO fO 11 c:9 Sd fO 43 c9 bO 
OBfl Be fO 4c c9 Ba fO 72 c:9 dl 
09f9 3 a fO e9 60 20 73 00 c9 b3 
0901 99 fO 4e c:9 dl fO 59 c9 bd 
0909 Ba fo 4c: c9 90 fo 4b c9 a9 
0911 9a fO 53 c9 a9 fO 4b c:9 00 
0919 Se fO 4B c9 90 fO 4d c:9 c:3 
0921 a4 f O 4c c9 9c fO 42 c9 77 
0929 31 fO 47 c:9 30 fO 4b 4c: la 
0931 OB af ae f2 ca a9 02 9d se 
0939 00 cf eB Be f2 ca bO ae 91 
0941 f2 ca ca bd 00 cf c:9 02 ac 
0949 dO 04 Se f2 c:a bO 4c: eo c:O 
09~1 ae 20 73 00 4c: 30 cB ·4c: eB 
0959 43 cB 4 c: bO c:B 4c: 92 c:B ea 

09bl 
09b9 
0971 
0979 
0991 
0999 
0991 
0999 
09al 
09a9 
09b1 
09b9 
09c:1 
09c9 
09dl 
09d9 
09el 
09e9 
09fl 
09f9 
Oa01 
Oa09 
Oa11 
Oa l 9 
Oa21 
Oa29 
Oa31 
Oa39 
Oa41 
Oa49 
OaSl 
Oa59 
Oabl 
Oab9 
Oa71 
Oa79 
Oa91 
Oa99 
Oa91 
Oa99 
Oaal 
Oaa9 
Oabl 
Oab9 
Oacl 
Oac9 

4c al c:S 4c b5 cB 4c OB lc 
c9 4c 17 c9 4c 47 c9 4c lb 
4f c9 4c 7f c9 4c 9f c9 b9 
20 Ba ad 20 f7 b7 c:9 fa ae 
bO ad Sc f3 ca 9d f4 ca 2c 
4c: 4e ca a9 oo Bd fl c:a 2d 
Sd fS c:a 4c: 73 00 bS 69 ff 
ad fd ca dO 09 4c 42 c7 Sd 
20 73 00 bS bS 4c ae a7 7b 
20 73 00 fO 04 c9 3a dO ba 
04 a9 01 dO 07 20 9e b7 40 
eO 00 fO Oe ac f S ca fO 37 
Oe 99 Be fS c:a eO 01 fO ef 
0 1 c:a dO fO 4c 4e c:e Ba fl 
lB bd fl ca Bd fl c:a 4c: a2 
4e ca 20 73 00 20 9e b7 ed 
Se f6 ca Be f O c:a 4c 4e a2 
cB a9 01 Bd f5 ca Bd fl 49 
ca ad fb ca Sd tO c:a 4c c:d 
4b ca 4c eo ae 7B ad fa d2 
ca fO f7 ae f2 ca ca bd 43 
00 cf c 9 01 d O ec bd 00 e f 
cb 85 39 bd 00 cc B5 3a 9b 
bd 00 c:d B5 7a bd 00 c:e 2e 
B5 7b Be f2 ca ad fS ca ed 
dO 03 ce ft ca ce fa ca 1~ 
ad fa ca dO Ob ad f9 c:a 73 
Bd fB ca ad fd ca fO Oe bd 
20 de: c9 20 f8 c9 b8 bS 9b 
59 . 4c 31 ea 58 4c Sb ca se 
20 73 00 20 9e b7 Se f9 OS 
c a Be fS ca 4c 4e cB 49 ed 
ad fb c:a Sd fO c:a a9 01 fc: 
Sd fl ca Bd f5 ca a9 00 af 
Sd f2 ca Sd fa ca Sd fd 14 
ca Bd fB ca Bd f9 ca bS 4b 
c9 Ba dO 09 69 bS 20 79 02 
00 4c e7 a7 4c 9f c9 a9 da 
01 Sd fl ca 4c b5 cB ae 21 
f3 ca ad fb c:a Sd f3 ca Sb 
Se fb ca ae f4 ca ad fc Ob 
ca Sd f 4 ca Be fc ca 4c 6 5 
4b cB ac f3 ca ad f4 ca Sd 
20 91 b3 4c 4b c:S 20 9c: cd 
c:7 20 79 00 4c e7 a7 78 Ba 
a9 c9 a2 b9 Be 14 03 Sd e7 

Usting 1. nlRO·MANAGER« geben Sie bitte mit dem MSE ein 
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Oadl 
Oad9 
Oael 
Oae9 
Oafl 
Oaf9 
Ob01 
Ob09 
Ob11 
Ob19 
Ob21 
Ob29 
Ob31 
Ob39 
Ob41 
Ob49 
Ob51 
ObS9 
Obbl 
Obb9 
Ob71 
Ob79 
ObBl 
Ob89 
Ob91 
Ob99 
Obal 
Oba9 
Obbl 
Obb9 
Obcl 
Obc9 
Obdl 
Obd9 
Obel 
Obe9 
Obfl 
Obf 9 
Oc:Ol 
Oc09 
Oc:ll 
Oc19 
Oc:21 
Oc29 
Oc31 
Oc39 
Oc41 

lS 03 a9 c9 a2 76 Se OB 33 
03 Bd 09 03 a9 01 Bd fd la 
c:a ea ea 5B 4c 5B c:B 7B 92 
a9 ea a2 31 Se 14 03 Sd 97 
15 03 a9 c:7 a2 3 9 Be OB 29 
03 Bd 09 03 a9 00 4c: 96 Sf 
c:9 ae fl c:a dO 09 ae fO e9 
ca c:a f O Ob Be f 0 ca 4c: b9 
31 ea a9 01 Sd fl c:a 59 Sb 
ad Od de 20 de c9 20 ed 00 
c9 4c 53 c7 ad f a ca Oa dO 
aa bd 00 c7 B5 f c eB bd Oa 
00 c7 SS f b 60 aO 00 b9 74 
oo oo 91 fb ca do +e bO d5 
ao 2a bl fb 99 oo 00 SB Sd 
10 fS ao 3S bl fb 99 oo 05 
00 cB cO 90 dO ' fb aO c7 ce 
bl fb 99 00 00 cB c:O cc: SI 
dO fb aO ca bl fb 99 00 4f 
00 bO 7B a9 01 B5 cc a 4 aS 
d3 46 c:f ae 87 02 bl dl 24 
90 os 49 eo 20 tc: ea 58 2d 
bO Ob a2 00 aO 00 b d 00 10 
02 99 00 02 f 0 3a c9 22 e4 
dO 09 a9 ff 45 OB 65 06 Sa 
50 Oe 24 OB 30 OB c9 49 fb 
fO OB c9 4f fO 25 cB ee lf 
dO de Se f7 ca eB bd 00 75 
02 c:9 52 fO 06 ae f7 ca 9b 
4c Se ca ee bd 00 02 c9 7b 
51 dO f 2 a9 dO 4c 41 ca 7b 
4c d7 ca Be f7 ca eB bd 7a 
00 02 c9 4b f (I Ob ae f7 f7 
c:a 4c: 5e ca ee bd 00 02 3b 
c9 4b dO f2 a9 dl 4c 41 3d 
ca 30 03 4c f3 ab 24 Of 39 
30 f9 c9 dO fO 07 c 9 d1 bc 
fO 15 4c lc a7 a9 49 20 38 
d2 ff a9 52 20 d2 ff a 9 73 
51 20 d2 ff 4c: fb ab a9 99 
4f 20 d2 ff a9 46 20 d2 19 
ff 20 d2 ff 4c fb ab c:e B5 
99 oo 02 cB 99 oo 02 ca 97 
99 00 02 cB 99 00 02 c:B Bf 
ea 60 20 7c a5 4c 3a ca le 
00 01 00 00 00 01 00 00 c:2 
00 00 00 00 00 00 00 00 42 

Ausgabe ~119Bi.de 
64er-online.net 



c 128 

VDC 80 Zeichen ist nicht alles 
Der SO-Zeichen-Chip des C 128 birgt noch einige 
Geheimnisse. Wir helfen Ihnen, diesen auf · die 
Schliche zu kommen und den VDC zu beherrschen. 

1 m ersten Artikel dieser in loser Folge erscheinenden Se
rie (Ausgabe 3/87) ging es um die Möglichkeiten, die wir 
mit den Befehlen PRINT und CHAR haben. Diesmal befas

sen wir uns mit den Registern des VDC und deren Manipula
tion. 

Wie der VIC (40-Zeichen-Video-Controller) und die CIAs 
(Portbausteine) hat auch der VDC (80-Zeichen-Video-Con
troller) seine internen Register. Diese beinhalten alle wichti
gen Informationen, die er zum Bildaufbau benötigt. Beim VIC 
l iegen diese im Bereich von 53248 bis 53296($DOOO bis $D030) 
in BANK 15 ($F) und können über direkte Zugriffe angespro
chen werden, wenn dies auch nicht ganz unproblematisch ist. 
(Mehr dazu in der 64'er-Ausgabe 8/86, »Reise durch den C 
128 (Teil 4)«, Seite 69ff.) Sucht man aber in einer Speicherbele
gungsübersicht nach einem entsprechenden Bereich, in 
dem die VDC-Re.gister liegen, wird man beim besten Willen 
nicht mehr als die Adressen 64 784 ($D600) und 64 786 ($D601) 
in BANK 15 ($F) ausfindig machen. Nur zwei Register für einen 

In Basic gibt es wieder eine Ersatzlösung: 
BANK 15:SYS DEC(qCDDAn),,Registernurnmer:RREG W 

Danach steht in W der Inhalt des Registers. Eine andere 
Möglichkeit, als diesen in eine Variable wie W zu transportie
ren, ist das Auslesen von Adresse 6 über PEEK(6). Dazu sollte 
man allerdings einige Erfahrung mit dem Betriebssystem des 
C 128 haben. Die zwei Kommata nach SYS DEC(nCDDA") 
sind übrigens kein Druckfehler, sondern unbedingt erfor
derlich. Das Auslesen von Registern wird im C 128-Handbuch 
überhaupt nicht besprochen, das Verfahren zum Beschrei
ben ist nicht korrekt und zu umständlich. Zur Entlastung des 
C 128-Handbuchs: Die an die Kurz-Erläuterung anknüpfende 
Tabelle der Register ist hervorragend, so daß es reine Platz
verschwendung wäre, hier eine solche abzudrucken. Außer
dem wird der VDC auch in sogenannter weiterführender Li
teratur vernachlässigt. Eine Ausnahme ist das Buch Nom C 64 
zum C 128 Tips & Tricks«, das aber ebenso zu allen anderen 
C 128-Themen eine Fülle von neuartigen und wertvollen Infor
mationen vermittelt. 

Die Register des VDC 
so komplexen Baustein wie den VDC, von dessen Fähigkeiten Kehren wir zurück zu den VDC-Registern. Hier wollen wir 
wir einen ersten Eindruck in der letzten Folge bekommen ha- alle Register im einzelnen besprechen; ausführlicher als die 
ben? Sie liegen richtig, der VDC hat mehr Register. Die auf- Tabelle im Handbuch, die Sie danach als Nachschlagewerk 
geführten Adressen dienen nur der Kommunikation zwi- einsetzen können, wofür sie sich bestens eignet. 
sehen dem VDC und der Zentraleinheit des C 128. Dazu muß Register 0: Anzahl der Zeichen zwischen Synchronimpulsen 
man wissen, daß deF VDC ein ziemlich abgeschiedenes Le- Ausgangswert: 126 ($7E) 
ben führt: Er hat eilen eigenen Speicherbereich für seine Re- Für die Programmierung läßt sich dieses Register nicht 
gister und ein 16 KByte großes RAM als Bildschirmsp®Qlr,~. ~r , .itzen, aber vielleicht kennen Sie doch eine Mqg
Beide Speicherbereiche unterliegen dem VDC unmittelbar lichkeit (schreiben Sie uns dann bitte). folgende Eingabe gibt 
und beanspruchen kein Bit des Hauptspeichers (von den einen verwirrenden Effekt von etwas seltsamer Schönheit: 
Adressen 54784 und 64785 einmal abgesehen, die keine BANK 15:SYS DEC( "CDCCq) ,150,0 
VDC-Register im eigentlichen Sinne sind). Im Anhang E des und anschließendes Drücken von < SHIFT CLR/HOME > 
C 128-Handbuchs wird kurz erklärt, wie man einen Wert an (Bildschirm löschen). 
ein VDC-Register übergibt: Man schreibt in $FD600 die Num- Register 1: Anzahl der Zeichen pro Zeile 
mer des Registers (0 bis 36) und in $FD601 den zu schreiben- Ausgangswert: 80 ($50) 
den Wert. Dies ist jedoch nicht ganz korrekt. Zusätzlich muß Dieses Register zählt zu den interessantesten im C 128 über
man prüfen, ob der VDC bereit ist, unseren Auftrag auszufüh- haupt. Es bestimmt, wie viele Zeichen pro Zeile am Bild
ren. Dies erledigt eine Betriebssystem-Routine recht gut. Sie schirm dargestellt werden. Nur durch Beschreiben dieses 
liegt ab $CDCC im ROM und wird in Maschinensprache fol- Register 1 ist es also möglich, auch mehr als 80 Zeichen(!) in 
gendermaßen aufgerufen: einer Zeile unterzubringen. Dies geschieht, indem der Bild-
LDA #Wert schirmrand verkleinert wird - die Zeichen an sich ändern ih-
LDX # Registernummer re Größe nicht. 
JSR $CDCC Allerdings genügt es nicht, nur neue Werte über das vorge-

Sie können die entsprechende Routine disassembl ieren stellte Verfahren in dieses Register zu befördern, denn das 
(mit dem Monitor : »D CDCC«) oder aber in einem kommen- Betriebssystem ist darauf nicht eingestellt. Wenn Sie Listing 
tierten ROM-Listing nachschlagen. Empfehlen kann ich Ih- 1 eingeben und starten, können Sie aber wenigstens schon ei
nen hier das »C 128 ROM-Listing« von Dr. Ruprecht aus der nen Eindruck von dem bekommen, was wir in einem späte
Commodore-Sachbuchreihe. Wenn Sie Ihren C 128 in Basic ren Artikel endgültig klären werden. 
programmieren - das hervorragende Basic 7.0 lädt dazu ja Dieses Programm verlangt von Ihnen die Eingabe der An
förmlich ein - und nun befürchten, Sie könnten dieses Ver- zahl an Zeichen pro Zeile (Zeile 400). Dann werden zunächst 
fahren nicht anwenden, so können wir Sie beruhigen. Der 80 Punkte ausgegeben (für die 80 standardmäßig vorhande-
SYS-Befehl des C 128 ersetzt den JSR-Aufruf: nen Spalten); jede Spalte über 80 wird durch eine Ziffer ge-
BANK 15:SYS DEC( "coccn), Wert, Registernummer kennzeichnet (Zeilen 410-440). Schließlich wird in Zeile 600 

folgendes Beispiel ändert die Hintergrundfarbe: die neue Zeilenbreite eingestellt. Jetzt können Sie sehen, daß 
BANK 15:SYS DEC("CDCC"),9,26 die oberste Bildschirmzeile zusätzliche Spalten bekommen 

Das ist die korrigierte Version des im Handbuch auf Seite hat. Gleiches gilt auch für die anderen Zeilen, wird aber vom 
E-4 vorgestellten Beispiels. Und noch etwas fehlt im Hand- Programm nicht gezeigt. Der erste SYS-Befehl in Zeile 600 hat 
buch: das Auslesen von Registerinhalten. Dies geschieht, in- mit der eigentlichen Erweiterung der Zeile nichts zu tun; er 
dem man die Registernummer nach $D600 schreibt und dann stellt nur das Bildschirmformat auf fünf Zeilen um, da sonst 
die Adresse $D601 ausliest; auch hier muß man warten, bis ein unangenehmes Flackern am unteren Bildschirmrand auf
der VDC seine Bereitschaft signalisiert. Hier gleich die tritt (probieren Sie es durch Löschen des ersten SYS-Befehls 
Betriebssystem-Routine: aus), das wir erst später beheben können. 
LDX #Registernummer Bei Eingabe von 81und82 kann man recht gut sehen, d~ 
JSR $CDDA; im Akku steht jetzt der Registerinhalt diese Spalten hinzukommen: Im erweiterten Modus sind au-
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ßer den 80 Punkten auch die entsprechenden Ziffern in der 
obersten Zeile zu sehen. Nach Drücken einer Taste rutschen 
diese in die zweite Zeile, da die 80 Punkte schon eine Normal
zeile ergeben. Bei Werten über 82 allerdings fällt Ihnen si
cher auf, daß ein Punkt (manchmal auch mehrere) durch eine 
Ziffer überlagert wird. Dies ist kein Programmfehler, son
dern hängt mit der Art, wie der VDC Daten aus seinem Bild
schirmspeicher bezieht, zusammen. Obwohl ich viele Expe~ 
rimente unternommen habe, ist es mir bis heute nicht gelun
gen, eine zufriedenstellende Lösung zu finden. Wenn Sie ei
ne solche haben, schreiben Sie uns bitte. Damit könnten Sie 
allen C 128-Besitzern weiterhelfen. 

Wir sollten aber bedenken, daß auch ein oder zwei weitere 
Spalten ein großer Gewinn sind. Man stelle sich nur eine Text
verarbeitung vor, die rechts oder links von den herkömmli
chen 80 Spalten eine Spalte zur Abgrenzung für eine weitere 
Spalte mit einem Links-oder Rechtspfeil in der 82. Spalte ver
wendet. Dieser kann die Cursorposition anzeigen und da
durch die aktuelle Schreibstelle viel leichter auffindbar ma
chen. 

Da auf dem Monitor durchaus auch 85 Spalten möglich wä
ren, und von Register 1 auch unterstützt werden, möchte ich 
meine Bitte wiederholen, Lösungsvorschläge zu machen. 
Vielleicht hilft Ihnen über diesen Kurs hinaus die Beschäfti
gung mit Werken aus dem Literaturverzeichnis weiter. 
Register Z: Linker Bildschirmrand 
Ausgangswert: 102 ($66) 

Der Kommentar sagt es schon. Dieses Register kann zum 
Verschieben des linken Bildschirmrandes am Monitor einge
setzt werden. Für Besitzer eines Monitors, der eine solche 
Einstellmöglichkeit von vornherein bietet (beispielsweise 
der Commodore 1901), ist dies ziemlich uninteressant, soll 
aber dennoch erwähnt werden. Je größer der Wert in Regi
ster 2 ist, desto weiter links steht der Bildschirm. Beispiel: 
BANK 15:SYS DEC(nCDCC"),100,2 

c 128 

Werte am Bildschirm abbildet, die dann das Blinken auslö
sen. Eine Lösung dafür, die sogar recht einfach ist, erarbeiten 
wir später. Zunächst zwei Demonstrationsbeispiele. Erstens: 
CP/M nutzt eine 26. Bildschirmzeile! Die Statuszeile wird auf 
diese Weise hinzugewonnen. Dies können Sie testen, indem 
Sie beispielsweise die NO SCROLL-Taste betätigen, worauf 
die Unterbrechungsmeldung erscheint. 
Zweitens: Ein Programm für den C 128-Modus, das davon Ge
brauch macht, wurde in Ausgabe 6/86 auf Seite 83 als Listing 
2 veröffentlicht (»F.KEY-DISPLAY«) und erzeugt sogar vier wei
tere Zeilen. 

Selbstverständlich werden wir auch noch eigene Program
me dieser Art entwickeln, aber im Moment fehlen uns be
stimmte Informationen, zum Beispiel, wie man den Bild
schirmspeicher des VDC anspricht. 
Register 7: Oberer Bildschirmrand 
Ausgangswert: 32 ($20) 

Dieses Register ist mit Register 2 zu vergleichen. Je größer 
hier der Wert ist. desto weiter oben liegt der Bildschirm. Es 
sind Werte von 0 bis 39 möglich, mit denen Sie ohne weiteres 
experimentieren sollten. Für ein sanftes Abrollen des Bild
schirms (Soft-Scrolling oder Smooth-Scrolling genannt) kann 
dieses Register von Nutzen sein. 
Dies zeigt folgende Eingabe: 
BANK 15:FOR F=O ro 39:SYS DEC(RCDCC"),F,?:FOR 0=1 ro 150: 
NEXT G,F 

Nächstes Mal lernen wir weitere Register kennen, um un
ser Wissen über die VDC-Möglichkeiten allmählich zu kom
plettieren. (Florian Müller/dm) 
Litenuurvenetehms: 
(!)Gerd Möllmann, C 128 Programmieren m Maschmenspracbe, Markt & Technik Verlag 
:2} Larry Greenly u,a„ Das C 128-Buch. Sybex.Verlag 
:3) Heimo Ponnath, Gtafikprogrammierung C\28. Markt & Technik Verlag 
(4) Sclueb, Thrun, Wrobel: C 128 intem, Data Becker Verlag 

~egister 3: Breite des horizontalen und vertikalen ~~chr~l',...1"';---------------------, 
impulses 10 0 REM 
Ausgangswert: 73 ($49) 

Obwohl es sich mehr um einen technischen Wert handelt, 
sind hier leichte Verschiebungen des Bildschirms möglich, 
die auch für eigene Programme nützlich sein könnten. fol
gendes Beispiel läßt den Bildschirm ganz links erscheinen: 
BANK 15:SYS DEC(ncocc•),255,3 

Folgende Eingabe bewirkt das genaue Gegenteil: 
BANK 15: SYS DEC ( nCDCC "), 65, 3 
Register 4: Wie Register 0, aber für Anzahl der Zeilen. 
Ausgangswert: 39 ($27) 

Je größer der Inhalt dieses Registers ist, desto weiter unten 
liegt der Bildschirm. Durch den Wert 20 (wie Sie diesen in Re
gister 4 befördern, wissen Sie mittlerweile) rufen Sie einen in
teressanten Effekt hervor. Sinnvollere Ergebnisse liefern 
aber die Werte 32 bis 41. Besonders beeindruckend ist aber 
folgende Eingabe, die ich nur mit einem Commodore 
1901-Monitor testen konnte (sie müßte auch auf anderen Moni
toren funktionieren): 
BANK 15:SYS DEC("CDCC"),42,4 

Das Ergebnis ist ein ununterbrochenes Scrolling des Bild
schirms mit beachtlicher Geschwindigkeit. 
Register 5: Feineinstellung zu Register 4 
Ausgangswert: 224 ($EO) 

Die drei obersten Bit dieses Registers werden nicht genutzt 
und haben den Wert 1. Wenn Register 4 den Normalwert hat, 
sind nur die Werte 224 bis 231 sinnvoll. 
Register 6: Anzahl der Bildschirmzeilen 
Ausgangswert: 25 ($19) 

Dieses Register bietet ähnliche Möglichkeiten wie Register 
l. Es können auch weitere Bildschirmzeilen hinzugewonnen 
werden, indem man Werte größer 25 hier hineinschreibt. Da
bei tritt jedoch ohne sonstige Vorkehrungen ein Flackern des 
unteren Bildschirmrandes auf. Der Grund ist, daß der VDC 
dann auch einen größeren Bildschirmspeicher erwartet, die
sen aber nicht vorfindet und so mehr oder weniger zufällige 

78 1~ 

****************************** 
110 REM * 
120 REM * 
130 REM * 
140 REM * 
150 REM * 
16 0 REM * 

DEMONSTRATIONSPROGRAMM 

FUER DIE DARSTELLUNG 

ZUSAETZLI CHER SPALTEN AM 

* 
* 
* 
* 
* 
* 

170 REM * * 
180 REM * 80-ZEICHEN- BILDSCHIRM * 
1 90 REM * * 
2 00 REM **********************"******** 
250 : 
3 00 BANK 15: SYS DEC( "C000"): REM*** BILDSC 

HIRM IN ITIALIS IEREN 
310 IF RWI NDOW <2> =4 0 THEN PRINT ''PROGRAMM L 

AEUFT AM 80-ZE ICHEN-BILDSCHIRM": ELSE FA 
ST 

320 GRAPHI C 5 , 1 : REM *** 8 0-ZEI C 
HEN- MODUS EIN, BILDSCHI RM LOESCHEN 

330 COLOR 5 ,4: COLOR 6 ,1: REM *** ZEI CHE 
N "CYAN", HINTERGRUND SCHWARZ 

340 PRINT CHR$Cl l>;: REM *** SHIFT+C 
BM ABSCHALTEN 

350 : 
36 0 : 
400 I NPUT "ANZAHL DER ZEICHEN PRO ZEILE";AZ 
4 10 SCNCLR 
420 FOR F=l TO AZ 
430 : IF F<8 1 THEN PRINT " . " ; : ELSE PRINT RI 

GHT$ (5TR$ (F) , 1> ; 
440 NEXT ' 
450 
460 
500 SYS DEC <"CDCC" >,5,6: SYS DECC"CDCC "> ,AZ, 

1 
510 GET KEY A$ 
520 SYS DEC ( "CDCC"l,25 7 6: SYS DECC"CDCC">,80 

'1 

Usting 1. »Demo zus. Spalten« 
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C 16, Plus/4 

Tips & Tricks 
zum C 16 und 
Plus/4 
Für alle Grafik-Fans haben wir diesmal eine neue 
Routine, die aus einer mathematischen f1Jrmel frac
tal-ähnliche Bilder hervorzaubert. Außerdem bringen 
wir eine Liste mit einigen nützlichen ROM-Routinen. 

Wenn Ihnen der Beitrag »Apfelmännchen einmal an
ders« (siehe weiter unten) zi.isagt, experimentieren 
Sie doch einmal mit verschiedenen Parametersät

zen. Wer weiß, welche Grafiken sich aus dieser neuen Routi
ne zaubern lassen. Wenn Sie ein paar außergewöhnlich schö
ne Bilder entdeckt haben, schreiben Sie uns! Vielleicht veröf
fentlichen wir dann in einer der nächsten Ausgaben eine 
Sammlung der schönsten Grafiken mit den zugehörigen Pa
rametern. (tr) 

Neue ROM-Routinen 

$C7C9/51145 

$D9BA/55738 

$DD3E/56638 

$F2.A4/62ll6 

$F39C/62364 

$F445/62533 

$F59D/62877 

$FB3A/64314 
$FBB7 /64439 

$FBC1/64449 

Grafik-Reset Es werden die Grafik und 
der Multicolor-Modus ausgeschaltet, die Ba
sisadresse des Textspeichers auf $0800 fest
gelegt und der Videochip auf ROM 
geschaltet. 

Enthält der Akku den ASCil-Code für ein 
Anführungszeichen, wird die Adresse $CB 
auf Eins, anderenfalls auf Null gesetzt. 

Groß-/Grafikmodus einschalten 

Reset-Routine mit Test aufRUN/STOP. 
Taste (Monitoreinsprung) 

Neubelegung der Funktionstasten 

Maschinenmonitor starten 

Entspricht dem M-Befehl des Tedmon. Der 
Speicherbereich ab dem Inhalt von $Al/$A2 
wird in hexadezimaler Form ausgegeben. 

Carriage-Return ausgeben (CHR$(13)) 

Schreibt den Inhalt von Akku, X- und 
Y..Register nach $0110 bis $0112 

Schreibt den Inhalt von $0110 bis $0112 
in Akku, X- und Y-Register 

Abschließend sei noch bemerkt, daß bei der Firma King
soft inzwischen ein dokumentiertes ROM-Listing zum C 16, C 
116 und Plus/ 4 zum Preis von 29 Mark erhältlich ist. Adresse: 
Kingsoft, Schnackebusch 4, 5106 Roetgen. (Sven Giero/tr) 

Apfelmännchen einmal anders 
In der 64'er, Ausgabe 1/87 wurde auf Seite 80 eine Umset

zung der faszinierenden »Apfelmännchen-Grafiken« für den 
Wer die Zwänge des Basic hinter sich lassen und in Maschi- c 16 und Plus/ 4 vorgestellt. Die Grafiken hatten nur leider ei

nensprache programmieren möchte, wird gerne auf ROM- nen sehr großen Nachteil: Die Erstellung einer Grafik dauert 
Routinen zurückgreifen. Es ~olgt eine L!ste mit nützlichrARW -cnnebJ:'t:m;: Stunden, was einem schnell die Freude an den Bil
tinen, deren Startadresse m hexadezimaler und dezimaler dern verderben kann. 
Form und eine kurze Erklärung zur Funktionsweise. Wohl weniger durch dieses Manko als vielmehr durch die 

$8117/33047' 

$8AF1/35569 

$90AA/37034 

$90B0/37040 
$9493/38035 

$A45B/42075 

$A83B/43067 

I 
$A86B/43115 

$A9S4/43348 

$AD86/ 44422 

$B72B/46891 

$C38F/S0063 
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Zurücksetzen der Standard-Basic-Vektoren 
($0300 bis $0311) auf Normalwerte 

Textpointer ($3B/$3C) auf Basic-Anfang 
setzen 
Leerzeichen ausgeben 

Fragezeichen ausgeben 

Vergleichen des Akku-Inhaltes mit dem 
Zeichen, auf das der Textpointer gerade 
zeigt. Fällt der Vergleich negativ aus, wird 
ein »Syntax Error« ausgegeben. 

Aktuelle Basic-Zeilennummer ausgeben 
(wird von der TRACE-Routine verwendet) 

Berechnet die Link-Adressen der Basic
Zeilen neu, setzt Textpointer auf Anfang des 
Basic-Programms und führt Basic-Warmstart 
aus. 

Holt Name, Geräteadresse und Sekundär
adresse für LOAD/SAVE aus dem Basic-Text. 
Danach kann sofort die LOAD- oder SAVE
Routine aufgerufen werden. 

Garbage-Collection 

Der Textpointer wird um eine Adresse 
erhöht und deren Inhalt an den Akku 
übergeben. 

Funktionstastenbelegung ausgeben (KEY) 

Holt 16-Bit-Zahl aus Basic-Text (Text
pointer) und legt sie im Format High-/Low
byte (!)in $14/$15 ab. Sollte keine Z.ahl vor
handen sein, wird das Carry-Flag gelöscht 
und in $14/$15 jeweils $00 geschrieben. 

Faszination der Mandelbrotsehen Bilder wurde vor einiger 
Zeit Barry Martin von der Aston-Universität in Birmingham in
spiriert. Er übernahm Mandelbrots Idee, eine Formel zu ite
rieren, jedoch mit gewissen Unterschieden. Mandelbrots 

10 REM ****************************** 
20 REM ** DAS PROGRAMM STELLT EINE ** 
30 REM ** ABWANDLUNG DER ** 
40 REM ** MANDELBROTSCHEN MENGE DAR** 
50 REM ** <W l ·a6 BY RALF NIEMEYER ** 
60 REM ****************************** 
70 : 
80 REM ** EINGABE + INITIALISIERUNG ** 
90 : 
100 DEF FN A<X>=Y-SGN<X>*SQR<ABS<B•X-C>> 
110 GRAPHIC 0: AZ=10000: .KX= 150: KY=100 
120 PRINT "<CLR>EINGABE DER PROGRAMM-PARAMET 

ERC2DOWN}" 
130 INPUT "ANZAHL DER PUNKTE<2SPACE}: ";AZ 
140 INPUT "{2SPACE>PARAMETER A,B ,C C2SPACE}: 

";A,B,C 
150 INPUT" X,Y - KORREKTUR<2SPACE}:{2SPACE} 

";KX,KY 
160 
170 REM *** RECHEN- UND GRAFIKTEIL *** 
180 : 
190 COLOR 0,1: COLOR 4,1: COLOR 1,3,3; GRAPH 

IC 1,1 
200 FOR T=l TO AZ; DRAW 1,X+KX,Y+KY: XX=FN A 

<X>: Y=A-X; X=XX: NEXT 
210 GET KEY EI$: GRAPHIC 0 
220 END 

Listing 1. Faszinierende Grafiken durch Mathematik 



Muster gehen aus komplexen Zahlen hervor, während Mar
tins Muster auf einer Iteration mit gewöhnlichen reellen Zah
len basiert. Überdies sind die Startwerte der Iteration bei 
Mandelbrot unendlich viele Punkte aus einem Gebiet in der 
Ebene, wohingegen sich bei Martin das Muster aus einem 
einzigen Ausgangswert entwickelt. 

Dies alles klingt vielleicht etwas kompliziert, sieht nachher 
in Programmform jedoch ganz simpel aus (siehe Listing 1). 
Die vom Programm erstellten Grafiken sind zwar nicht dreidi
mensional, haben aber gegenüber den Bildern nach der 
Mandelbrotmethode den großen Vorteil, daß selbst detail
reiche Bilder nicht mehr als ungefähr 20 Minuten benötigen. 
Obendrein kann man selbst bestimmen, wielange der Com
puter rechnet ( = Anzahl der Punkte). 

Nach dem Programmstart wird man gefragt, wieviele 
Punkte insgesamt gezeichnet werden sollen. Hier sei pau
schal gesagt: Lieber zuviel als zuwenig. Bei manchen Bildern 
entwickelt sich die ganze Pracht erst nach 20 000 Punkten, 
Überraschungen sind also durchaus möglich. Die Parameter 
a, b und c sind neben der Basisformel die grafikbestimmen
den Elemente. Genau wie bei der Mandelbrotmethode muß 
man hier ein wenig experimentieren. Da die errechneten 
Werte manchmal nicht im Bildschirmbereich liegen, werden 
eine X- und eine Y-Korrektur benötigt. Als Beispiele seien 
hier nur drei erprobte Kombinationen erwähnt: 

Anzahl 

5000 
2000 
10000 

a 

-150 
100 
l 

b 

0.1 
5 
10 

c 

-80 
2 
80 

Viel Spaß beim Experimentieren! 

X-Korr. Y-Korr. 

250 180 
130 30 
150 100 

(Ralf Niemeyer/tr) 

C 16, Plus/4 

11 PRINT CHR$(14) CHR$<8> 
12 CHAR 1,0,0,"<RVSON,39SPACE,RVOFF}" 
13 CHAR 1,0,1 , "CRVSON,llSPACE}J!ASIC-!.OCK .§.VS 

TEMC11SPACE,RVOFF>" 
14 CHAR 1,0,2,"{RVSON,39SPACE~RVOFF>" 
15 CHAR 1,0,24,"<RVSON,6SPACE}WRITTEN BY l,UE 

RGEN .t!ERRMANNC6SPACE,RVOFF}" 
16 FOR 1=0 TO 39 
17 POKE 2048+1,49 
18 POKE 2088+1 ,65 
19 POKE 2128+1,81 
20 POKE 3008+1,65 
21 NEXT 
22 POKE 65286,27 
23 
24 A$C1>=".ll.DRGANGSWEISE : " 
2s A$<2> =" n nttnttnTi"' 
26 A$ ( 3 > =" 1. .'!!AS ZU SCHUETZENDE J!AS I C-~OGRA 

MM" 
27 A$(4)="C3SPACE>LADEN." 
28 A$(5>="2- JEN äPEICHER AUF $1001 ZURUECK" 
29 A$(6l="C3SPACE}SETZEN.==> .f[]KE 43,1." 
30 A$(7)="3 . .'!!ANACH DAS GESCHUETZTE .f,ROGRAMM 

31 A$(8l="C3SPACE>SPEICHERN." 
32 A$(9)="{2SPACE>.!!ITTE <~> DRUECKEN!" 
33 
34 FOR 1=1 TO 9 : S=S+2 
35 FOR Z=0 TO LEN<A$(l)) 
36 : : 8$(J)=RIGHT$(A$(J) ,Z> 
37 : : CHAR 1 , 1 , 4+8, 8$ ( I > 
38 : NEXT 
39 NEXT 
40 GET KEY T$ 
41 POKE 2021 , 23 : POKE 2022,3 
42 SCNCLR 
43 : 
44 FOR 1=1630 TO 1724 

6'teR O'"\LI 
listschutz für Basic-Programme 

c; READ Z$ 
"40· • Z=DEC (Z$) 
47 : V=V+Z 
48 : POKE I,Z 
49 NEXT Bei diesem Programm (siehe Listing 2) handelt es sich um 

einen sehr effektiven Listschutz. Er ist sofort nach dem Laden 
eines damit geschützten Programms aktiv. Wenn man ver
sucht. das Programm zu listen, erscheint nur der Text •2001 
B.L.S.« (Basic-Lock-System). Trotzdem ist das Programm ganz 
normal mit RUN zu starten. 
Um ein Programm zu schützen, geht man wie folgt vor: 
1. Listing 2 laden und starten 
2. < SPACE > drücken 
3. Zu schützendes Programm laden 
4. POKE43,l eingeben 
5. Fertig geschütztes Programm wieder speichern 

Achtung: Als wir unseren letzten Listschutz für den C 64 ver
öffentlichten, bekamen wir viele Anfragen von verzweifelten 
Lesern, wie sie denn nun an ihre geschützten Programme 
wieder herankämen. Um dem vorzubeugen, sollten Sie sich 
unbedingt eine ungeschützte Version für eventuelle Pro
grammänderungen behalten. Oürgen Herrmann/tr) 

0 REM *********************** 
1 REM * BASIC-LOCK SYSTEM * 
2 REM * * 
3 REM ****** WRITTEN ****** 
4 REM * * 
5 REM ******** BY ******** 
6 REM * * 
7 REM * JUERGEN HERRMANN * 8 REM *********************** 
9 
10 ·SCNCLR : COLOR 0,1,0: COLOR 4,1,0: COLOR 

1,2,5: POKE 65286,11 

Listing 2. »Basic-lock«, ein guter Listschutz 

50 IF V<>8308 THEN PRINT "FEHLER IN DATA"S 
! !": STOP 

51 SYS 1705 
52 DATA 19,10,D1,07,9E,20,34,31 
53 DATA 32,34,14,14, 14,14,14,14 
54 DATA 14,14,42,2E,4C,2E,53,2E 
55 DATA 00,00,00 
56 DATA A9,4C,85,2B,A9,10,85,2C 
57 DATA 20,8B,D8,A9,03,85,EF,A9 
58 DATA 52,BD,27,05 , A9 ,D5,BD,28 
59 DATA 05,A9,0D,8D , 29,05,A9,73 
60 DATA 8D,26,03,A9,F9,8D,0b,03 
61 DATA A9,FF,8D,07,03,60,00,00 
62 DATA 78,A2,00,BD,5E,06,9D,01 
63 DATA 10,E8,E0,54,D0,F5,A9,4C 
64 DATA 85,28,58 , 60 

Usting 2. »Basic-Lock« (Schluß) 

Grafik leichtgemacht 
Wissen Sie eigentlich, wie ein blinkendes Zeichen auf dem 

Bildschirm entsteht? Oder wie sich der C 16 beziehungswei
se Plus/ 4 den Helligkeitswert eines Zeichens merkt? Im fol
genden soll dies leicht verständlich erklärt werden: 

Zuerst einmal müssen wir uns einen Überblick über den 
betroffenen Speicherbereich im Computer machen: Wichtig 
ist nur der Bereich von $0COO (3072) bis $OFE7 (4071), der die 
eigentlichen Zeichen enthält und der Bereich von $0800 
(2048) bis $0BE7 (3047), der einige Zusatzinformationen zu 
den jeweiligen Zeichen enthält und auch Farb-RAM genannt 
wird. Die Position $0COO entspricht der linken oberen Ecke 
des Bildschirms. Geben Sie einmal POKE 3072,l ein. Ganz 

Ausgabe 56.Mfl.b~.de 
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C 16, Plus/4 

links oben erscheint nun ein ~A«. Die Zusatzinformationen zu 
diesem A können wir aus der Adresse 2048 erfahren: PRINT 
PEEK(2048) - ergibt den Wert 16. Wie kommt dieser Wert zu
stande? 

Jede Speicherstelle des Farb-RAM besteht aus 1 Byte ( = 8 
Bit). Ein Byte kann man auch in 2x 4 Bit (4Bit= 1 Nibble)unter
teilen. Die ersten 4 Bit (von rechts gezählt) bilden das nieder
wertige, oder auch »Low-Nibble«, die zweiten 4 Bit dement
sprechend das höherwertige oder auch »High-Nibble«. Ein 
Beispiel für die Dezimalzahl 60: . 

Binär: 
Hexadezimal: 
Dezimal: 

Higb-Nibble/Low-Nibble 

0011/1100 
3/C 
60 

In den Speicherstellen des Farb-RAM enthalten die Low 
Nibbles die Information/den Code für die gewählte Farbe 
des zugehörigen Zeichens im Textspeicher ab Adresse 3072. 
Diese Codes sind wie folgt aufgeschlüsselt (entsprechend 
der Aufschrift auf den Farbtasten des C 16): 

BLK 0000, WHT 
GRN 0101, BLU 
YLGRN 1010, PINK 
LGRN 1111 

0001, RED 
OllO, YEL 
1011, BLGRN 

0010, CYN 0011, PUR 0100, 
0111, ORNG 1000, BRN 1001, 
1100, LBLU llOI, DBLU 1110, 

Neue Werte 
für Apfel· 
männchen 
Nach vielen Leserzuschriften haben wir uns ent· 
schieden, noch ein paar neue Werte für das Apfel· 
männchen-Programm zu veröffentlichen. Lassen Sie 
Ihren Computer mal wieder über Nacht rechnen. 

E rinnern Sie sich noch an das Apfelmännchen aus Ausga
be 11/85? Mit großem Rechen- und Zeitaufwand en ech
net es Grafiken aus der Mandelbrotmenge. Genau 36 

neue Bilder für Apfelmännchen präsentieren wir Ihnen in 
der folgenden Tabelle. Für die dabei auftretenden Rechen
zeiten und damit verbundenen Computer-Entzugserschei
nungen übernehmen wir natürlich keine Haftung. Der Zeitre
kord liegt bei etwa 54 Stunden für ein einziges Bild. Im Durch
schnitt ist der C 64 15 bis 20 Stunden mit einem Bild beschäf
tigt, je nach Rechentiefe. Einige der Bilder entfalten erst 
durch die Farbwechsel mit ~Effekt• ihre volle Wirkung. Oft ist 
es auch besser, eine andere Farbgebung zu wählen, zum Bei
spiel vermittelt Blau-Hellblau-Cyan auf Weiß einen kälteren 
Eindruck als Schwarz-Lila-Gelb auf rotem Hintergrund. Aus
probieren lohnt sich hier 

Die Daten sind entsprechend ihrer Reihenfolge bei der 
Eingabe angeordnet. jede Zeile entspricht einem Bild. 

(R. Hückstädt/ A. Reinelt/og) 
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Wenn Sie noch das A links oben auf dem Bildschirm stehen 
haben, können Sie das eben Gesagte ausprobieren: Ein PO
KE 2048,2 ändert die Farbe des A in RED (Rot). Das bedeutet. 
daß das Low-Nibble der Adresse 2048 den Wert 2, also 0010 
binär erhält. In der Tabelle links unten sehen wir, daß dies 
der Code der Farbe Rot ist. 

Die jeweiligen High-Nibbles des Farb-RAM enthalten zu
nächst einmal die Helligkeit (0 bis 7) des jeweiligen Zeichens. 
Soll das Zeichen zusätzlich blinken, muß zum Wert des High
Nibbles noch eine 8 hinzuaddiert werden. Ein Beispiel: Wir 
möchten aus unserem roten A ein blaublinkendes Zeichen 
mit mittlerer Helligkeit (Wert 4) machen. Dazu benötigen wir 
zuerst den Farbwert der Farbe Blau. Er lautet 6. Diese Zahl 6 
bildet nun das Low-Nibble unserer gesuchten Farbinforma
tion. Das High-Nibble setzt sich aus dem Helligkeitswert 4 
plus dem Wert 8 für »Zeichen blinkt« zusammen. Wir erhalten 
also eine 12 für das High-Nibble. 

Den endgültigen Code für unser A errechnet sich aus 
High-Nibble * 16 + Low-Nibble = 12 * 16 + 6 = 198 

Diesen Wert schreiben wir nun mit POKE 2048,198 in das 
Farb-RAM. Mehr müssen Sie eigentlich nicht wissen. 

Beachten Sie allerdings, daß Sie den Wert 40 zur Basis
adresse 2048 beziehungsweise 3072 addieren müssen, wenn 
Sie ein Zeichen eine Zeile tiefer ansprechen wollen. Für jede 
Spalte weiter rechts ist zusätzlich eine 1 hinzuzufügen. Bei
spiel: POKE 3072 + l + 40,l oder POKE 3113,1. 

(Hubert Brentano/tr) 

0. 76461, 0. 76498' 10056' 10082' 254 
0.1429, 0.158686, 1.03385, 1.0477, 100 

__ Q~~!3_Jl, 0.746371, 0.098584, 0.099033, 200 
0 ~l, 0.746911, 0.098317, 0.0990325, 150 

0. 570752218, 0. 570784357' o. 562328269' 0. 562358277' 100 
-0.0124175, -0.0105446, 0.653631, 0.654672, 125 
- 0.14578, -0 .01)8187' 0.656263, 0.6569458, 150 
o. 570760618, 0. 570763127' o. 562336005, o. 562337805' 135 
0.74635049, 0.7463718, 0 :09894894, 0.98964835, 254 
0 . 766292368, 0. 766293568, 0.101323715, 0 . 101324613, 225 
o. 746360441, o. 746362045' 0 .09895613, 0.098957984' 254 
0 . 766205926' 0. 766216075, 0 .101318314' 0 .10132946' 254 
0.922167, 0 .922166753, -0.309737746, -0.309737565, 125 
0 . 572642511, 0.57221449, 0.56049272, 0.560311361, 110 
0 .74732432, 0.748061856, 0.993234251, 0.998382062, 254 
0.6520818, 0.6771759, -0.4699123, - 0.4446604, 50 
0. 573342975' 0. 573390511, 0. 565854903' 0. 565886084' 120 
0. 5718717' 0. 57286489' 0 . 565265 327' 0. 566088442' 120 
0.541901, 0 . 5553822, -0.6544572, -0.648417, 50 
0.5665, 0 . 57257, 0.5614, 0.56276, 100 
0. 76461859' 0. 7649407, 0 .10057175' 0 .1007809' 200 
l.J912, 1.62602, -0.012247, 0 .010025, 200 
0.743941, 0 .736171, 0.14145, 0.138948, 200 
0.14855, 0.226392, 0.64613, 0 .694578, 254 
-0 . 0584372, 0.0570297, 0.6561045, 0.65700603, 200 
0.743941, 0.7366286, 0.143967, 0.1086064, 170 
0.74577, 0.72886, 0 . 139176, 0 .1327888, 180 
O.OJ8065, 0.060611, 0.6461306, 0.651973, 254 
0' 74505' 0. 74554, -0 .11324' -0 .11288' 254 
0.74542326, 0 .745487774, -0.112968643, 0.112919799, 254 
0.2308285, 0.233661, 0.71626, 0.7192437, 254 
0. 23215404' 0. 23277175, 0' 717223105, 0. 71812307' 254 
0. 2328, 0. 23304' 0. 7179926' 0. 7187234' 254 
0. 232618776' 0. 232684613' 0. 717711563, 0. 717806503' 254 
0.232659228, 0.232667896, o. 71776021, o. 717772142, 250 
o. 766954693, o. 766968214, 0 . 100702674, 0 . 100789733, 175 

36 Werte fürs Apfelmännchen. Gesamtrechenzeit: etwa ein Monat. 
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Die CP/M-Ecke (Teil a) 
Das mächtigste CP/M·Kommando ist zweifellos der 
Befehl SET, der hauptsächlich zur Manipulation und 
Organisation der Disketten dient. Was sich damit 
alles anfangen läßt, wird oft unterschätzt. 

mandos, die in dieser Datei stehen, werden unmittelbar nach 
dem Booten des Systems ausgeführt. Wenn in dieser Datei 
die SET-PROTECT-Anweisung steht, ist a,uch der Paßwort
schutzsofort aktiviert. Allerdings gilt der Paßwortschutz dann 
nur für eine Diskette. Sobald ein Wechsel erfolgt, werden kei
ne Paßwörter mehr berücksichtigt. Als komfortables Be
triebssystem bietet CP/M auch die Möglichkeit, die Art des 

Ziemlich unscheinbar versteckt sich SET inmitten der Sy- Zugriffs.auf eine Datei mit einem Paßwort zu regeln. Dies ge
stemprogramme der CP/M-Diskette des C 128. Aller- schieht ebenfalls mit Hilfe der SET-Anweisung: 
dings ist dieses Programm in der Lage, Ihre Daten be- SET TEST.DAT[PROTECT=READJ 

stens zu organisieren. Bei unsachgemäßer Anwendung kann SET TEST.DAT[PROTECT=IJRITE] 
SET allerdings auch beträchtliche Verwirrung stiften. Wir SET TEST.DAT[PROTECT=DELETE] 
wollen Ihnen helfen, das SET-Programm in vollem Umfang zu Wie Sie sehen sind drei Zugriffseinschränkungen vorhan-
nutzen. den. Mit READ wird jedesmal bei einem Lesezugriff auf die 

Hauptsächlich dient SET dazu, Dateien mit Attributen zu Datei das Paßwort abgefragt. Haben Sie WRITE angegeben, 
versorgen, die den Zugriff auf diese selbst regeln. Vielleicht dürfen Sie die Datei nur beschreiben, wenn das richtige Paß
kennen Sie das Problem bereits. Da gibt es äußerst wichtige wort angegeben wird. DELETE verlangt das selbe für den 
Daten, die sich nur selten ändern, aber trotzdem ständig be- Fall, daß die Datei gelöscht werden soll. Nun ist auch der ei
nötigt werden. Was liegt also näher, als diese Dateivorverse- gentliche Sinn des Schutzes klar zu erkennen. Da der Schutz 
hentlichem Löschen zu schützen. Vielleicht werden Sie jetzt bei einem Diskettenwechsel deaktiviert wird, kann man nicht 
sagen, dazu könnte man einfach die Schreibschutzkerbe der davon ausgehen, das Paßwort könnte Fremde vor unseren 
Diskette überkleben. Dann aber sperren Sie den Zugriff auf Daten zurückhalten. Vielmehr schützt das Paßwort den An
alle Dateien Ihrer Diskette. Mit SET können Sie nun derartige wend er vor sich selbst. Vor allem die DELETE-Funktion er
Attribute, wie etwa Schreibschutz, an einzelne Dateien verge- weist sich des öfteren als nützlich, da vor dem Löschen wichti
ben. Ein anderes Attribut macht diese Option wieder rück- ger Daten immer wieder erst das Paßwort abgefragt wird. 
gängig. In CP/M-Form sieht das Ganze folgendermaßen aus: Ein letzter Punkt in Sachen Paßwort muß noch aufgeführt 
SET TEST.TXT[RO] werden. Mit der Anweisung 
SET TEST.TXT[RW] SET[DEFAULT=paßwort) 
SET TEST.TXT[SYS] können Sie für die Einschaltdauer des Computers ein Stan-
SET TEST.TXT[DIR] dard-Paßwort festlegen. Auf alle Dateien, die mit dem Stan-

Die erste SET-Anweisung versieht die Datei »TEST.TXT« mit dard-Paßwort geschützt sind, kann dann ohne Paßwort-Ein
einem Schreibschutz (RO = Read Only). Der zw~e:'l'!ßfelrtLrga,..,..zugegriffen werden. Sobald der Computer ausgeschal
hebt diesen wieder auf (RW = Read Write). Werden die Attri- tet wi rd, ist dieses Standard-Paßwort wieder deaktiviert. 
bute ohne einen Dateinamen angegeben, gelten sie für die 
gesamte Diskette. Daneben läßt sich eine Datei noch als 
System-Datei deklarieren (SYS), wodurch die Datei mit dem 
normalen DIR-Befehl nicht mehr angezeigt werden. Zurück
setzen können Sie das SYS-Attribut mit der Angabe von DIR 
im SET-Befehl. Systemdateien erscheinen erst durch Angabe 
von DIRSYS am Bildschirm. Diese Form des Inhaltsverzeich
nisses läßt sich durch DIRS abkürzen. 

Nur beinahe perfekt 
Jeder Anwender, der mit wichtigen Daten umzugehen hat, 

muß diese vor fremdem.Zugriff schützen. Dies wird heute mit 
mehr oder weniger einfallsreichen Paßwörtern realisiert. 
Diese lassen sich unter CP/M ebenfalls mit dem in der Zwi
schenzeit bekannten SET-Befehl vergeben. Hier können wie
der einzelne Dateien oder ganze Disketten geschützt wer
den. Eine Warnung im voraus: Das Textverarbeitungspro
gramm Wordstar ist nicht in der Lage, Dateien zu verarbeiten, 
die mit e inem Paßwort versehen sind. Um überhaupt ein Paß
wort eingeben zu können, müssen Sie als erstes die entspre
chenden Fähigkeiten des Systems aktivieren. Dazu geben 
Sie folgende SET-Anweisung ein: 
SET[PROTECT=ON] 
Nun können Sie Ihr Paßwort eingeben. 
SET TEST.DAT[PASSWORD=TEST) 
SET [PASSWORD=TEST] 

Im ersten Fall wird der Datei »TEST.DAT« das Paßwort 
>)TEST• zugewiesen, die zweite SET-Anweisung bezieht sich 
auf die komplette Diskette. Beachten Sie aber, daß ohne das 
vorhergehende Aktivieren mit PROTECT das Paßwort nicht 
abgefragt wird. Wie aber läßt es sich nun verwirklichen, vom 
Booten des Systems an, vollen Paßwortschutz genießen zu 
können? Dazu benötigen wir wieder einmal die Datei •PROFI
LE.SUB«. Alle Anweisungen, Befehle, Programme und Korn-

82~ 

Datum und Zeit auf einen Blick 
Damit ist allerdings die Leistungsfähigkeit des Programms 

SET noch bei weitem nicht erschöpft. SET deckt noch einen 
dritten, wichtigen Bereich ab: Das Setzen von Zeit- und Da
tumseinträgen. Diese Einträge geben Ihnen einen ständigen 
Überblick darüber, wann Sie zuletzt in welcher Form auf eine 
Datei. Ihrer Diskette zugegriffen haben. Insgesamt stehen 
drei verschiedene Eintragsarten zur Auswahl: CREATE, AC
CESS und UPDATE. Die dazu nötige SET-Anweisung lautet 
wie folgt: 
SET [xxxxxx=ON) 

Die »X• stehen für die entsprechende Eintragsart. Bevor das 
System jedoch derartige Einträge verwalten kann, muß die 
Diskette entsprechend aufbereitet werden. Das Inhaltsver
zeichnis der Diskette muß für diese Angaben vorbereitet 
werden. Dies erfolgt mittels des Programms INITDIR, das 
sich ebenfalls auf der Systemdiskette zu CP/M befindet. Da
nach können Sie mit Hilfe der SET-Anweisung die verschiede
nen Parameter setzen. Entscheiden Sie sich für die 
CREATE-Funktion, finden Sie bei der Anzeige des Inhaltsver
zeichnisses mit 
DIR[FULL] 
neben den Dateinamen das Datum und die Zeit des Entste
hens der Dateien. CP/M kann maximal zwei der möglichen 
Einträge zusammen verwalten. Die Funktionen CREATE und 
ACCESS schließen sich dabei gegenseitig aus. Nach dem 
Einstellen der Funktion ACCESS wird im Inhaltsverzeichnis 
das Datum und die Zeit des letzten Lesezugriffs angezeigt, 
bei UPDATE die Daten des letzten Schreibzugriffs. 

Sie sehen, daß CP/M leistungsfähige Werkzeuge für die 
Verwaltung der Disketten und Dateien zur Verfügung 
stellt. Es liegt nun bei Ihnen, diese sinnvoll und effektiv 
einzusetzen. (rf) 

Ausgabe 5/Mai 1987 
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Master-Text voll im Griff (Teil 4) 
Der Zweck einer Textverarbeitung ist es nicht zuletzt, 
seinen Texten beim Ausdruck ein professionelles Aus· 
sehen zu verteihen. In dieser Folge zeigen wir Ihnen 
die vielfältigen Mögfichkeiten, die Master-Text hierzu 
anbietet. Einen weiteren Punkt bilden die Aoppybefeh· 
le unter Master-Text 

E ine sehr interessante Sache bei der Textverarbeitung mit 
dem Computer ist, daß man das Druckbild eines einmal 
geschriebenen Textes beliebig beeinflussen kann. Hier

zu stehen verschiedene Wege offen. Die Grundform wird zu
nächst im Formular festgelegt. Drücken Sie daher im Editor 
<CTRL F >. Auf dem Bildschirm erscheint nun das Formular. 
Die Bedeutung der Felder im Formular ist im einzelnen: 
Oberer Rand: 

Damit ist die Zeile auf einer Seite gemeint, m die als erstes 
gedruckt werden soll. Beachten Sie, daß die Eingabe in den 
Zahlenfeldern dreistellig erfolgen muß. 
Unterer Rand: 

Auch diese Zahl wird vom Blattanfang aus errechnet. Wenn 
Sie also fünf Zeilen am unteren Rand frei lassen wollen, so 
muß diese Zahl von der Gesamtzahl der Zeilen pro Seite sub
trahiert werden. Da der Computer bei 0 zu zählen anfängt, 
muß von dieser so errechneten Zahl nochmals eins abgezo
gen werden. Bei einer gewünschten Zeilenzahl von 72, was 
der Norm entspricht, tragen Sie also ~066« ein. 
Linker Rand: 

Spalte, ab der gedruckt wird. Normalerweise trägt man 
hier deshalb einen Rand von »009« ein. Der Druck QegJ:nvt 
jetzt immer an der 10. Stelle. 
Rechter Rand: 

Im Formular folgt jetzt das Feld für den rechten Rand. Be
achten Sie 1edoch, daß von links gezählt wird. Dies ist sinnvoll, 
da der Computer sonst wissen müßte, wie viele Zeichen pro 
Zeile gedruckt werden können. Dies ist durch die Zählweise 
von links überflüssig. Angenommen, der Drucker kann 80 
Zeichen pro Zeile drucken und der rechte Rand soll S Zei
chen betragen, so müssen diese 5 Zeichen von 80 abgezogen 
werden. Das Resultat ist 75. Entsprechend der Zählweise des 
Computers müssen Sie noch eins von der errechneten Zahl 
abziehen und in das Feld für den rechten Rand »074« eintra
gen. 
Zeilen pro Seite: 

Dieses Feld wurde eben schon angesprochen. Hier läßt 
sich die Anzahl der Zeilen pro Seite festlegen. Bei einem DIN
A4-Blatt sind dies in der Regel 72 Zeilen. 
Einzelblatt j/ n: 

Wenn Sie Einzelblattpapier benutzen, müssen Sie hier •j« 
eintragen, bei Benutzung von Endlospapier entsprechend 
»n«. 
Nummer des Formats: 

Hier wird die Form des Ausdrucks festgelegt. Haben Sie 
Format 0 gewählt, so wird der Text linksbündig mit Flattersatz 
am rechten Rand gedruckt. 
Format 1: Der Text wird rechtsbündig gedruckt. Alle Zeilen 
hören bei der gleichen Spalte auf, fangen jedoch an unter
schiedlichen Positionen an. 
Format 2: Dies dient zum Zentrieren der Zeilen. Alle Zeilen 
werden bei diesem Format genau in die Mitte zwischen lin
kem und rechtem Rand gesetzt. Man kann hiermit beispiels
weise Überschriften auf die Mitte zentrieren. 
Format 3: Dies ist eines der interessantesten Formate: Der 
Blocksatz. Nicht umsonst wurde es als Voreinstellung im For
mular gewählt. Bei diesem Format werden die Zeilen nämlich 
sowohl links-als auch rechtsbündig gedruckt. Der Text wirkt 
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dadurch kompakter und professioneller. Wenn Sie den 
Blocksatz verwenden, sollten Sie von Trennungsvorschlägen 
regen Gebrauch machen. Dadurch werden Lücken im Text, 
die durch den Randausgleich entstehen können, in Grenzen 
gehalten. 
Schriftart: 

Hier wird eine von drei Schriftarten angewählt. Wenn Sie ei
nen Commodore-Drucker besitzen, haben Sie hier nicht die 
Qual der Wahl, da diese Drucker nur eine Schriftart beherr
schen (Ausnahme: der MPS 1000). Interessant ist dieses Feld 
jedoch, wenn Sie einen leistungsfähigeren Drucker besitzen. 
Epson-Drucker und Kompatible beispielsweise besitzen ei
ne Fülle von Schriftarten und Schriftgrößen. Drei dieser 
Schriftarten können Sie mit diesem Feld wählen. Voreinge
stellt sind für diese Drucker die Schriftart l mit 80 Zeichen pro 
Zeile, Schriftart 2 mit 96 Zeichen pro Zeile und Schriftart 3 mit 
136 Zeichen pro Zeile. Wie die Schriftartenzuordnung geän
dert wird, wurde bei der Behandlung der Steuerzeichen be
sprochen. 
Zeilenabstand: 

Das nächste Feld dient zur Einstellung des Zeilenabstan
des. Sie können wieder zwischen drei verschiedenen Zeilen
abständen im Ausdruck wählen. 
Übenchriften und Fußnoten: 

In den nächsten Feldern können Sie Kopf- und Fußnoten 
festlegen. Dies sind Texte, die auf jeder Seite immer wieder
kehrend gedruckt werden sollen (siehe Seitennummer). 

Steuerzeichen für ieden Drucker 
Außer den druckerspezifischen Steuerzeichen, die nur 

dann funktionieren, wenn der Drucker die entsprechende 
Funktion beherrscht, gibt es noch ein Reihe von Steuerzei
chen, die unabhängig vom verwendeten Druckertyp sind. 
Sie bestimmen das Format des Textes, setzen den linken oder 
rechten Rand neu, sind Platzhalter für das Datum oder die 
Seitennummer. Im Gegensatz zu den druckerspezifischen 
Steuerzeichen werden die druckerunabhängigen mit gro
ßen Buchstaben abgekürzt. 
Datum einfügen: D 

Auch diese Steuerzeichen werden mit < F7 > eingeleitet. 
Wollen Sie das Datum an einer bestimmten Stelle drucken, so 
drücken Sie < F7 > und danach < SHFIT D >. Gedruckt wird 
dann das Datum, das im Menü »Textausgabe« gesetzt wurde. 
Menü Textausgabe: 

Im ersten Feld können Sie die Anzahl der Ausdrucke eintra
gen. Wenn hier 1000« oder 1001« eingetragen ist, wird der Text 
einmal, ansonsten so oft, wie angegeben ist, gedruckt. Im 
nächsten Feld wird die Nummer der ersten Textseite einge
tragen. Dies ist jedoch nur erforderlich, wenn Sie eine Seiten
numerierung wünschen. Die nächsten beiden Felder sind 
dann wichtig, wenn nur Ausschnitte des Textes gedruckt wer
den sollen. Sie können hier die erste und die letzte Seite ange
ben, die gedruckt werden sollen. Wenn die Felder mit »000« 
besetzt sind, wird der ganze Text gedruckt. Nun endlich kom
men wir zu dem für uns wichtigen Feld. In diesem wird das 
Datum eingetragen. An der Textstelle, an der das Steuerzei
chen •D• verwendet wurde, erscheint im Ausdruck das Da
tum. Dies kann auch mehrmals im Text erfolgen. 
Format ändem: Fx 

Eine weitere wichtige Funktion hat die Formatanweisung. 
Sie haben so die Möglichkeit, zwischen vier verschiedenen 
Formaten zu wählen. Die möglichen Formate haben Sie schon 
im Formular kennengelernt. Die Formatanweisung im Text 
wird mit < F7 > und < F > eingeleitet. Danach folgt eine ein
stellige Dezimalzahl. Die Bedeutung dieser Zahl ist die glei-

L "'4 ri ! 



c 64 

ehe wie im Formular (0-linksbündig, !-rechtsbündig, 2-Mitte Um Befehle an das Diskettenlaufwerk schicken zu können, 
zentriert, 3-Blocksatz). müssen die Menüs ~Dienst« und »Floppy« angewählt werden. 
Rand neu setzen: RR + /-xx, RL + /-xx Dort stehen zwei verschiedene Menüpunkte zur Auswahl. 

EinzelneZeilenoderAbsatzanfängelassensicheinfachmit Der erste heißt »Inhaltsverzeichnis«. Er zeigt das Directory 
< SHIFT SPACE > einrücken (mit der Leertaste alleine ist der Diskette in dem Laufwerk an, das Sie zuletzt angespro
dies nicht möglich, da der Computer führende Leerzeichen chen haben. Das gilt natürlich nur für Besitzer mehrerer Dis
am Anfang einer Zeile ignoriert). Doch was macht man, wenn kettenlaufwerk. Die Ausgabe wird mit < SPACE > angehal
man einen ganzen Absatz einrücken will? Es muß also eine ten und wieder fortgesetzt. 
Möglichkeit geben, den linken oder rechten Rand an be- Der zweite Menüpunkt im Floppymenü dient zum Senden 
stimmten Stellen zu versetzen. Dies ist möglich, jedoch kann eines Befehls an das Diskettenlaufwerk. 
der Rand nur relativ zur vorherigen Position verändert wer- Die Syntax dieser Befehle im einzelnen: 
den. Dies hat einen entscheidenden Vorteil: Um den Text in Formatieren: nO:DISKNAME,ID 
einem neuen Format auszudrucken, brauchen Sie nur den Dieser Befehl teilt eine neue Diskette in Spuren und Sekto-
linken und rechten Rand im Formular neu zu definieren und ren ein und legt den Blockbelegungsplan ·an. 
schon wird der Text in diesem neuen Format gedruckt. Da Initialisieren: IO 
die Änderungen aber der Form Nerschiebe den linken Rand Senden Sie diesen Befehl an das Diskettenlaufwerk, so liest 
um 5 nach rechts« stehen, sind keine Änderungen im Text nö- dieses den Blockbelegungsplan (BAM) der Diskette ein. Das 
tig, um ihn im neuen Format zu drucken. ist eine Tabelle, in der eingetragen ist, welche Sektoren einer 

Abgekürzt wird die Randverschiebeanweisung durch »RL« Spur schon belegt sind. Das ist wichtig, wenn Daten auf der 
für den linken oder »RR« für den rechten Rand. Das Vorzei- Diskette gespeichert werden sollen, da sonst andere Daten 
chen gibt an, ob der Rand nach links(»-() oder nach rechts überschrieben werden könnten. Da das Diskettenlaufwerk 
(n +«)verschoben werden soll. Anschließend folgt noch eine diese Prozedur aber beim Wechseln der Diskette selbstän
zweistellige Dezimalzahl, die angibt, um wie viele Spalten dig vornimmt, brauchen Sie diesen Befehl nur selten. Wichtig 
verschoben wird. ist nur, daß Sie Ihre Disketten möglichst alle mit unterschiedli-
Beispiel: eher ID formatieren, da das Diskettenlaufwerk hieran einen 
< F7 > RL + 05: Setzt den linken Rand um 5 Spalten nach Diskettenwechsel erkennt. Bei einem Doppellaufwerk ist es 

· rechts. außerdem noch wichtig, eine Laufwerksnummer hinter dem 
< F7 > RR-10: Setzt den rechten Rand um 10 Spalten nach links. Befehl anzugeben (•IO« initialisiert die Diskette im Laufwerk 

Im Gegensatz zur Formatanweisung wirkt die Randanwei- 0). 
sung immer erst auf die nächste Zeile. Um also ·einen Absatz Validate: VO 
einzurücken, müssen Sie am Ende des vorherigen Absatzes Ein weiterer Befehl, der keine weiteren Parameter erfor
die Randanweisung geben. Am Ende des eingerückten Ab- dert, ist der Befehl »Validate~. Er dient dazu, den eben er-
satzes geben Sie dann wieder die umgekehrte Anweisung. wähnten Blockbelegungsplan zu aktualisieren, die Diskette 
Seitenvorschub: 1 quasi aufzuräumen. Dies kann erforderlich werden, wenn öf-

Normalerweise nimmt der Computer die Einteilung des ter Texte gelöscht und wieder neu gespeichert wurden. Es 
Textes in Seiten nach den Angaben im Formular vor. Manch- kann dann nämlich passieren, daß zu viele Blöcke auf der 
mal kann es jedoch sinnvoll sein, eine Seite vorzeiti~ii.iheen!'\Ll1)1§lc·• tie als belegt gekennzeichnet wurden. In diesem Fall 
den, wenn Sie beispielsweise ein neues Kapitel beginnen können Sie mit diesem Befehl den Blockbelegungsplan neu 
wollen. In diesem Fall können Sie mit der Seitenvorschuban- anlegen lassen. 
weisung einen vorzeitigen Seitenvorschub erzwingen. Der Datei löschen: SO:NAME t 
Befehl hierzu lautet: < F7 > und < t > . Dieser Befehl sollte im- Alle Dateinamen von Texten, Formularen oder Druckerpa-
mer am Ende einer Zeile gegeben werden. rametern, die mit Master-Text erstellt wurden, haben eine 
Seitennumerierung und Fußnoten: S Länge von 16 Zeichen. Daher ist es nötig, dieses 16. Zeichen, 

Mit < F7 S > können Sie die Seitennummer an jeder belie- welches übed:iie Art der Datei auch Aufschluß gibt, auch an
bigen Stelle im Text drucken. In der Regel will man die Sei- zugeben'. Um Ihnen das Auszählen der Zeichen abzuneh
tennu.mmer jedoch auf jeder Seite an der gleichen Stelle men, finden Sie unter dem Eingabefeld Pfeile. Diese kenn
drucken. Deshalb verwendet man diesen Befehl in einer der zeichnen jeweils den Beginn des Dateinamens und die Stelle, 
Fußnoten im Formular. Fußnoten können auf den unteren an der der Dateityp eingetragen werden muß. 
sechs Zeilen zu je drei Feldern im Formular definiert werden. Datei umbenennen: 
Zu jeder Fußnote gehört nämlich immer noch je ein Feld, in RO:name.neu t = O:name.alt t 
dem die Zeile und Spalte angegeben werden muß, in der die Ähnlich wie mit dem Befehl zum Löschen einer Datei ver
Fußnote ausgedruckt werden soll. Diese Zeilennummer muß hält es sich mit dem Rename-Befehl. Auch hier muß auf den 
natürlich außerhalb des Druckbereichs liegen, also kleiner 16. Buchstaben des Dateinamens geachtet werden. Machen 
sein als der obere Rand oder größer als der untere Rand, Sie also nicht aus einem Text ein Formular. Das kann böse Fol
aber nie größer als die Anzahl der Zeilen pro Seite. Wollen gen haben, wenn Sie dieses Formular dann laden. 
Sie nun die Seitennummer am Fuß einer jeden Seite drucken, Datei kopieren: 
so wird folgende Fußnote definiert: cO:name.neu t=O:name.alt t . 
Zeile: 066,Spalte: 035,Fußnote: <F7> -S- Im Aufbau ähnlich ist der Kopierbefehl. Wenn Sie ein Ein-

Die Seitenzahl wird dann in der Form »-1-« am Fuß einer je- zellaufwerk besitzen, können Sie so eine Datei auf einer Dis
den Seite ausgedruckt. Natürlich können Sie auch jeden an- kette vervielfältigen. Da auf einer Diskette nie zwei Dateien 
deren beliebigen Text als Fußnote drucken. mit gleichem Namen sein dürfen, müssen Sie beim Kopierbe

U m dies alles nicht graue Theorie bleiben zu lassen, finden fehl mit einem Einzellaufwerk immer einen Namen angeben, 
Sie in Bild l ein kleines Beispiel, wie man Texte im Format. in den die neue Datei erhalten soll. 
der Art der Schrift etc. gestalten kann. Wird vor dem neuen Laden eines Tuxtes der alte nicht ge-

Floppybefehle 
Was manchen Anwendern gewisse Schwierigkeiten berei

tete, waren die Diskettenbefehle, die unter Master-Text an 
das Floppy-Laufwerk geschickt werden können. Da sich die 
Syntax dieser Befehle leicht von der sonst üblichen unter
scheidet, soll hier näher darauf eingegangen werden. 

84~ 

löscht, so wird er lediglich teilweise überschrieben. Das 
kann man ausnutzen, indem der alte Text weiter nach hinten 
in den Textspeicher kopiert wird. Dann laden Sie den neuen 
Text, bewegen mit <F8> und den Cursortasten den Cursor 
an das Ende des alten Tuxtes. Darauf drücken Sie eine belie
bige Taste. Dadurch wird das Textende neu berechnet. Zum 
Schluß kopieren Sie den alten Thxt wieder an das Ende des 
neuen heran und löschen die Kopie am Ende des Speichers. 

(Marin Pahl/sk) 

Ausgabe S/Mai 1987 
64er-online.de 
64<!r-online.net 



c 64 f/r!U M ~ 1 k§ :JHQI 
Ergänzungen 

1.) Drucken 
Die Aus.90.bc ouf dem Drucker bzw. Bildschirm <auch im 80- Zeic:hen
modu:U lc:t.nn Jcdt:r::i:i t durch die Leertaste angehalten werden. Mit 
der <fll -Tasti=o könnt!n Sie:t Jodetru:it ins Haupt11141nue gel•ngnn <außer 
.im Ende einer Seite: Hier O'IUß imtr1er dl.11! <RETUAN> - Ta.!lte gedrOekt 
w&rd~n, .tt.uch im 80-Zeichenmodus, es sei denn es wurde Endlospapier 
1„ Farmvl•r gowjhlt>. BS?.ac;.hten Sie jedoch„ d•fl viele Drucker einen 
Pufferspeicher besit:=.en, der auch nach dem Stop ne>c:h l e erged..-uc kt. 
wird. 

2. > Dquta chpc Zgi chent atz 
Die Tastenbel ~9i.a.n9 ontt;pr ic:h t dE:"r Norm für eine deutsche Tastatur 
<s. Anhang III>. 

3. > Hauotmenue 
Hit d•r'" Cf1 )-Taste können Sie jederzeit zurück ins Hauptmenue 
gelangf!n. 
4.) <RUN/STOP>+CRESTQRE> 

Der NMI ist blockiert, d.h . Si e können nicht: ins 8asic 
durch vers~hentliche!\ Or"'Ocken dieser" Taste.nl:omblnat ion 
gelangen . Das Programm kehrt nach dem Druck dieser 
T•t.tien in d lPn Text11dit;or wi~ ~m Anf•n9 zur ück. Oicria, i$t 
jedoch nur" „1 ~ Notbre„o e oed.:iocht und i~t. vor allc:n 
Dingen während des Druckens; mit Vorsoicht zu genießen„ 

5. > Lös ch•n •1on e i ni: el nen 2ei chen l n den 9i 1dschir1111nkel\ 
t'lit fC JRU+iK la ruera ff~I k6nn en ln d l!'n Blldsd nr„1uken etnal n• 
tei ch~n 9tJhchl •erden tnicl\t i• lext•di tod . 

b. ) ilifil 
Das Programra • 1NS T„ d ient zum Insta.11 ieren eine!!. Druckertyp9. 
St..Jrton Sie> dole Proon:unm, sa haben Si e die Auswahl oi:wi &chen l> 
normal IEC + RS23 2 <ASCIJ), 2> Cwntronic CASCJJ), S> t1PSß01 • 
VC1525 <CBM> • 4> MPS002-+ VC1':52 6 und S> i ndividuell . 1 sollten Sie 
wählen, wenn Sie einen ASCIJ - l>r"'uc:ke:r mi t lnterf•c:• atn 1EC- 9us 
betr eiben oder -z .B. eine Schreibmaschine an d~r RS232. Hit 2 
&.:Onnen Sie Ihren Druckef"" mit Centronicschni ttstel le direkt am 
U~erport (t.n!>c:hl ieBen. Oei 3 "'erdttn die Umlaute auf dem HPSBOt bzw. 
VC1525 i ra Bi t:mustermodus Qcsende·t:. Ent <Gpr"OCh<:nd bei 4) -für die 
Druc::::k11r l'IPS00'2 und VClS2b. Mit S> können Sie eigene Schnittstellen 
t;ieneriteren. Diese Schnstt~tel l e sol l t en den Na.ftlen "tN'OI" trag~n, 
in den Bereich S9AOO bis $9FFF geladen und mit SYS S9AOO 
i n~t-.lliart: werden. Nachdem S i e Ihren Drucker installiert haben, 
wird auto~atisch das Te)( t pro9ratnm O;)Chgcladen. WOl len Sie EC64 
benutzen, so müssen Sie es vor dem Star-t des Programms laden und 
den Sqreich S.9AOO bis S9FFF wählen. Jn jedt!fll Fall sollten Sie sia 
sich ~ie Druc.ktt,.-anpa$ !1"1.nQ noch o in„„l oenau o:mguc:;kc;tn, nöli gc::nf.:all~ 
ändern und wieder unter • drucker d" _,bspeicher-n. 

Bild 1. Individuelle Textgestaltung mit Master-Text 

Checksummer MSE 
Der Checksummer und der MSE sind Eingabehilfen für 

unsere ListinQ's. 
Der Checksummer zeigt für jede eingegebene Basic

Zeile eine Prüfsumme auf dem Bildschirm, die mit der in 
der 64'er abgedruckten Zahl (am Zeilenende) überein
stiminen muß. Diese Zahlen dürfen Sie beim Eintippen 
nicht mit eingeben. Unterstrichene Zeichen sind zusam
men mit der SHIFT-Taste, überstrichene zusammen mit 
der Cömmodore-Taste einzugeben. Wenn im Listing ge
schweifte Klammern ((CLR]) auftauchen, dürfen Sie das, 
was innerhalb der Klammern steht, nicht eintippen, son
dern müssen die entsprechenden Tasten drücken (zum 
Beispiel < CLR > ). 

Der MSE dient zur Eingabe von Maschinenspracbepro
grammen. Auch erzeugt er zu jeder eingegebenen Zeile 
eine Prüfsumme. Diese »MSf:-Listings«. können Sie auch 
mit einem normalen Maschinenspraehe-Monitor einge
ben. Dabei müssen Sie je'dooh die letzte Spalte (Prüfsum
me) weglassen. 

Der C.hecksummer und MSE wurde zuletztin der Ausga
be 1187 auf Seite 70 veröffentlicht. Beide sind auch auf je
der Programmservice-Diskette enthalten. Gegen Einsen
dung eines mit 1,80 Mark frankierten Rückumschlages 
(Format DIN A4) senden wir Ihnen die Listings mit Be
schreibung auch gerne zu. ' (tr) 

Der Schlüsser iu GEOS (Teil 4) 

Auf das Problem der 
Speicherknappheit 

beim Arbeiten mit dem 
Hypra-Ass wurde schon in 
der letzten Folge unseres 
Kurses eingegangen. Dieses 

. Problem ist nun gelöst! Das 
Programm »Hypra-Patch« (Li
sting 1) modifiziert den 
Hypra-Ass so, daß nicht 
mehr in den Speicher, son
dern nur noch auf Diskette 
assembliert wird. Dadurch 
ist es jetzt möglich, als Pro
grammstartadresse den 
ganzen Bereich von $0400-
$5FFF zu nutzen. Hypra
Patch überschreibt den in 
den Speicher assemblieren
den Teil von Hypra-Ass, und 
ersetzt ihn durch NOPs (No 
Operation = $EA). Hypra
Patch wird folgendermaßen 
angewendet: 

Geben Sie Hypra-Patch 
mit dem MSE ein, und spei
chern es auf Diskette. Laden 
Sie es daraufhin mit "LOAD 
HYPRA-PATCH" ,8,1 und ge
ben anschließend NEW ein. 
Laden Sie dann den Hypra-
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Neben weiteren Routinen und Makros zur Program~ 
mierung von Geos stellen wir den für die Program· 
mierung unter Geos unentbehr1ichen Speicherbele· 
gungsplan vor. Des weiteren geben wir Tips zur 
Druckeranpassung. Ein anderes Bonbon ist eine Rou
tine zur Konvertierung von Geopaint-Bildern ins Hi· 
Eddi-Format. 
Ass und starten Sie den Patch 
mit SYS 49152. Darauf kann 
der geänderte Hypra-Ass 
unter dem Namen »Hypra
Ass-P« gespeichert werden. 

Auch d ieses Mal stellen 
wir Ihpen weitere Routinen 
für die Makro-Bibliothek 
»Geos-Lib« zur Verfügung. 
Diese Ergänzung enthält ne
ben neuen Geos-Funktionen 

Name : hypra-pat~h 

einige neue Hilfsmakros. La
den Sie also d ie Geos
Bibliothek »Geos-Lib• mit 
dem Hypra-Ass und tippen 
die Ergänzungen ab (Listing 
2 und 3). Dann die alte Geos
Lib-Datei löschen, und die 
neue Version speichern. 

Neu dazugekommen sind 
auch die Definitionen der 
Geos-Register. Diese Regi-

c;OOO c:015 

cOOO a9 ea Bd ea 13 Bd eb 13 52 
c:OOS Sd f 2 13 Bd f 3 13 Bd f~ 89 
c010 : 13 Bd fb 13 60 a9 09 a2 oa 

Usting 1. »Hypra·Patch« verändert den Hypra-Ass so, daß er nicht 
mehr in den Speicher assembliert 

ster haben folgende Funk
tion: 

Die 6510-CPU hat 3 Regi
ster (Akku.X und Y), in de
nen man Werte zwischen
speichern kann. Wenn Geos
Funktionen aufgerufen wer
den, müssen meistens Para
meter übergeben werden. 
Manchmal sind das aber 
mehr als 3 Werte. Wohin nun 
mit den restlichen Parame
tern? Daher existieren unter 
Geos 16 zusätzliche Register, 
nämlich die Speicherstellen 
$02 bis $22. Damit auch Wer
te, die größer als 255 sind 
(beispielsweise X-Koordina
ten), übergeben werden 
können, sind diese Register 
jeweils ein Wort (16 Bit = 2 By
te) groß. 

Wenn Sie nun also den 
Wert $FFFE in das Register 0 
(rO) laden wollen, so wäre die 
übliche Befehlsfolge: 

LOA #$FE 
STA RO 
LOA #$FF 
STA RO+l 
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Adresse Länge Funktion 
(Byte) 

$00 1 6510-Daten-Richtungsregister 
$01 l 65l0-Eingabe/Ausgaheregister 
$02-$7F 126 Von Geos benutzter Zeropage-

bereich 
$80-$FF 128 Zeropagebereich für Applikationen 
$Ol00·$01FF 256 CPU-6510-Prozessorstack 
$0200-$0300 512 Reservierter Bereii:;h für Kernel-

Routinen 
$0400-$SFFF 23552 RAM-Bereich für Applikation und 

Daten 
$6000-$7F3F 8000 Hintergrund· Hires-Schirm 
$7F40-$7FFF 192 Hilfsspeicher für Applikationen 
$8000-$B9FF 2560 Disk-Puffer, variable Verwendung 
$8AOO-$BBFF 512 Spite-Daten 
$8COO-$BFD7 1000 Video-RAM 
$8FDB-BFFF 24 B Byte freies RAM, Sprite-Zeiger 
$9000-$9FFF 4096 Geos-Code Teil 1 
$AOOO-$BF3F 8000 Vordergrund-Hires-Schirm 
$BF40-$BFFF 192 Tabellen 
$COOO-$CFFF 4096 Geos-Code Teil 2 (resident) 
$DOOO-$DFFF 4096 I/O·Bereich/Geos Code Teil 3 
$EOOO-$FE7F 7808 C64 Kernel-ROM/Geos Code Teil 4 
$FE80-$FFF9 378 Eingabetreiber Goystick, Mouse, 

$FFFA-$FFFF 6 
Koala) 
NM!, IRQ und Reset-Vektoren 

Tabelle. Der Speicherbelegungsplan des C 64 unter Geos 

und y-Register zwischen, 
und legt das Statusregister 
auf den TOS (top of stack). 
„. popcpu holt die Werte wie-

15240-;/*** neu seit teil 4 ***/ 
15244 - ;wort 'val ue' in 'register' laden 
15245-. ma loadw (value, register) 
15250 - lda #<(value ) 
15255- sta register 
15260 - lda #>( value) 
15265 - sta register+l 
15270 - . rt 
15271-; 
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15274-; wert a us 'srcreg' in 'destreg ' uebertragen 
15275- .ma transw (srcreg ,destreg) 
15280 - lda srcreg 
15285- sta destreg 
15290- lda srcreg+l 
15295- sta des t reg+l 
15296- . rt 
15297 - ; 
15380-.ma pushcpu : cpu inhalte sicher n 
15390- s ta $fd 
15400- stx $fe 
15410- sty $ff 
15415- php 
15420- . rt 

popcpu ; cpu 
l da $fd 
ldx $f e 
l dy $ff 
plp 
.rt 

inhalte zurueckladen 
15425-; 
15430-.ma 
15435-
15440 -
15450 -
15451-
15455-
15456-; 
15460 - .ma 
15480-
15490-
15495 -
15500-
15505-
15510-
15511-; 

resetcpu ; cpu- reset 
lda #$00 
pha 
plp 
tax 
tay 
.rt 

49999-; *** ende *** 
50000- .en 

Dies ist aber recht um
ständlich. Zur Vereinfa
chung dieser Funktion gibt 
es in der Geos-Bibliothek 
das Makro LOADW (LOAD 
Word). Es lädt eine Kon
stante in ein Register. also 
„. LOADW (Wert.Register). 
Das Beispiel von oben sieht 
dann so aus: 

der zurück. Usting 2. »Geos-Ub Tt«: Neue Makros zum Anfügen an die 
Welchen Nutze~. ~~i6~i<11ktionsbibliothek 

.„ loadw ($fffe,r0) 
Nun kann es aber vorkom

men, daß Werte aus einem 
Register in ein anderes über
tragen werden müssen. Der 
Inhalt von RO soll beispiels
weise nach Rl kopiert wer
den: 
LDA RO 
STA Rl 
LOA RO+l 
STA Rl+l 

Auch diese Funktion kann 
vereinfacht werden, nämlich 
durch: 
„ . transw (rO,rl) 

Das Makro TRANSW 
(TRANSfer Word) hat die 
Form „.TRANSW (quel
le.ziel). Neben diesen Re
gister-Handling-Makros, die 
den Grundstock einer späte
ren 16-Bit-Arithmetik bilden, 
sind jetzt auch Makros für 
die Prozessorbehandlung 
vorhanden: 
. „ resetcpu: dieses setzt den 
Prozessor zurück. 
Dabei werden Akku.X- und 
Y-Register sowie alle Flags 
gelöscht. 
„. pushcpu speichert Akku x-

86~ 

»PUSHCPU«und >>POP<'.:PU«? 
Die Makros und auch die 

Geos-Routinen verändern 
Akku.X- und Y-Register. Das 
kann beispielsweise in 
Schleifen verheerende Fol
gen haben. wenn Sie das X
Register als Zähler benut-
zen: 

LDX #$10 
LOOP J SR Geos- Funktion 
;(X wird dort verändert!) 

DEX 
BNE LOOP 

Das Ergebnis wäre eine 
unkontrollierte Schleife, da 
ja X nicht mehr den gesetz
ten Wert hat. Hier kommt 
PUSH/POPCPU zum Zug: 

LDX #$10 
LOOP ... PUSHCPU ; 

(Zwischenspeichern) 
JSR Geos- Funktion 
••• POPCPU 
;(Zurückladen) 
DEX 
BNE LOOP 

Weitere nützliche Funktio
nen, die per JSR angesprun
gen werden, sind folgende: 
INITIO: Eine sehr nützliche 
Funktion für Programmierer, 
die gerne auf die Routinen 
des C 64 ROMs zurückgrei
fen würden (für Fließkomma
rechnungen). &JNITIO« konfi-

12020-; ** neu seit 
12021-.gl rO 
1 2022- . gl rl 
12024-.gl r 2 
12025-. gl r3 
12026- .gl r4 
12027-.gl r5 
12028 -. gl r6 
12029-.gl r7 
12030-.gl r8 
12031-. gl r9 
120 32- .gl rlO 
12033-.gl rll 
12034- .gl r12 
12035-.gl r13 
12036-.gl r14 
12037-.gl r15 
12038- .gl panic 
12039-.gl initio 
12040- . gl doneio 
12041- .gl desktop 
12999-.rt 

teil 4 ** 
= $02 
= $04 
= $06 
= $08 
= $0a 
= $Oe 
= $Oe 
= $10 
= $12 
= $14 

$16 
= $18 = $la 
= $1c 
= $ 1e 

$20 
$c2c2 

= $c25c 
= $c25f 
= $c22c 

Usting 3. »Geos-Ub T2«: Weitere Konstanten und Labels für die 
Geos·Funktionsbibliothek 

guriert den C 64 so um, daß 
ROM-Zugriffe vorgenom
men werden können. 
DONEIO: Das Gegenstück 
zu •INITIO«. Diese Routine 
schaltet wieder auf die 
Geos-Konfiguration um. 
DESKTOP: Lädt das Geos
Desktop von Diskette. und 
startet es. Sollte kein Desk-

top auf der eingelegten Dis
kette sein, so fordert Geos 
durch eine Dialogbox zum 
Einlegen einer Diskette mit 
diesem Programm auf. 
PANIC: Diese Routine sei 
hier mehr spaßeshalber er
wähnt. »PANIC« erzeugt die 
Dialogbox mit den höchsten 
Einschaltquoten: "SYSTEM 
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ERROR NEAR $ XXXX n. Sie 
brauchen Panic noch nicht 
einmal über JSR PANIC auf
rufen, ein BRK Befehl tut's 
genauso. 

Unabdingbar für die Pro
grammierung unter Geos ist 
die Kenntnis der Speicher
belegung. Genaue Auf
schlüsse darüber gibt die 
Tabelle. 

(Thorsten Petrowski/sk) 

. m Ol1 

. :00 

. : 00 

. : 10 
• : 18 
. : 20 
. : 28 
• : .50 
• : 38 
. : 40 
• : 48 
• : SO 
• : SB 
. : 60 
. :69 
. : 70 
. :79 

7f 
00 ff c3 01 
bf be 20 % 
aO aO aO aO 
09 5 6 03 07 
00 00 00 01) 
00 00 00 00 
00 00 00 00 
00 00 00 00 
00 00 00 00 
00 00 00 00 
00 00 00 00 
00 00 00 00 
00 00 00 QQ 
00 00 (10 00 
(IQ 00 00 00 
(10 00 00 00 

10 45 70 73 .i-a:; •• ePS 
5 0 2d 30 30 ON fx-00 
aO 01 08 00 ... 
Of 00 04 00 . v . • .... 
00 00 00 00 •• „ • • „ „„ 

00 00 00 00 • • „„ „. „. 
00 00 00 00 „ ••• „ „ „ . 

QO 00 0(1 00 • • • • „ • • • 

00 00 1)0 00 •• •• •• „ • 

00 00 00 00 ••• „ •• „ . 
00 00 00 00 •• • „„„ „„ 

00 00 00 00 . ....... 
00 00 00 00 ••• „ ••• • 

00 00 00 00 • „ •• „ „ •• 

00 00 00 00 • „ •• „ . „ • 

0 0 00 00 00 ...... „. 

. r 01 10 

. m oo 7f 
• : 00 01 03 60 ea „„ 4c 66 79 •• - 1 ll F Y 
. : 08 4c aO 79 4c cO 79 4c dB 1 Yl -Yl X 
. : 10 79 45 70 73 6 f 6e 20 46 YePSON f 
. : 18 58 2d 38 30 00 00 00 00 x-80 . ... 
. : 20 00 00 00 00 00 00 00 00 . .„. „. „ „ 

. : 28 00 a9 0 4 20 bl ff a9 U - ~· ~'7/-"4 

. : 30 20 93 ff 20 ae ff 60 a9 .X ,;..;-:;-2 
. : 38 04 20 bl ff a 9 el 20 93 .t.,"';>',<I 

. : 40 ff 20 a„ ff bO :9 04 20 :-: "' :-.:~. 

. : 48 bl f f a9 ~ 20 93 ff 60 ~.;-~ .:·:-

. : 50 20 „„ ff 60 Bd 25 7 9 ce ,x- . 7.YN 

. : :58 25 79 ac 25 79 bl 08 20 7.Y a'l.Y.1. . 

. : 60 48 ff ce 25 79 10 f3 6 0 ""';i.J'l.Y. -i-
• : 68 a 9 04 20 bO c:2 20 Sc c2 ~- rB ~8 
• : 70 a 9 00 85 90 20 27 79 a5 ~--· ·vr 
. : 78 90 d O 12 20 43 79 20 5 6 . P . c Y V Dn.ckertreiber 

für MPS 802 
und FX-80/85 

Bßd 2. Der erste Directoy·Block zeigt die Lage des 
FX-80-Druckertrelbers auf der Diskette 

Bild 3. Die unterstrichenen Bytes müssen zum Ein· 
stellen auf Sekundäradresse 1 geändert werden 

Hatten bislang nur diejeni
gen gut lachen, die den MPS 
802 mit dem Grafik-ROM aus 
der Januar-Ausgabe 1987 
des 64'er-Magazins •aufge
rüstet« haben, so kommen 
jetzt auch die Besitzer des 
normalen MPS 802 zum Zu
ge. Das Programm •MPS 802 
CREATER« (Listing 4) näm
lich schreibt den Drucker
treiber komplett mit Icon und 
Info-Sektor auf eine mit Geos 
formatierte Diskette. Sie 
müssen lediglich eine Geos
Arbeitsdiskette, auf der noch 
mindestens drei Blocks frei 

sein sollten, in das Laufwerk 
einlegen und das Programm 
mit RUN starten. Nach eini
gen Sekunden steht Ihnen 
der Druckertreiber zur Ver
fügung, der wirklich brauch
bare Ausdrucke von Geo
paint oder Geowrite her
stellt, wie Bild 1 zeigt. 

(Peter Bremer/sk) 

.Anpassung des Drucker
treiben FX-80 an gängige 
Interfaces 

Besitzer von Epson-Druk
kem mit einem Wiesemann-

10 OPEN 3 , 8,3, "MPS-802 ,U,W"' 
20 READ N:IF N>- 1 THEN PRINT# 3 , CHR$1Nl ;: GO 

TO 20 
3 0 CLOSE 3 
40 OPEN 1,8,1510PEN 2 , 8 , 2 ,"#" 
50 PRINT#l, " M-R"CHR~ <9l CHR$ <0 l : GETIU ,A$: DS 

=ASC(A$l :T• l:S=0 
60 PRINT#l,"B- A 0";T;S:INPUTIU,A,B$,TT,SS: 

IF A=0 THEN 90 
70 T=TT:S=SS : IF T• 18 THEN T= 19:5=0 
80 GOTO 60 
90 PRI NT#l,"B-P 2 0": FOR I=0 TO 255 :READ N 

:PRINT#2 , CHRS(Nl;:NEXT 
100 P RI NT#l ,"U2 2 0";T;S:PRINT#l,"U1 2 0 

8 11 ;DS 
110 N$• "" : PRINT#1 ,"B- P 2";P+5: FOR I =1 TO 7 

:GET#2,A$:N$•NS+A$:NEXT 
120 IF NS<>"MPS- 802"THEN P~P+32:GOTO 110 
130 PRINT#1,"B- P 2";P+2: PRINT#2,CHRS<195); 
140 PRINT# l,"8- P 2 ";P+21 : PRINT#2,CHR$1Tl ; C 

HRS(Sl; 
150 FOR I=l TO 8:READ N:PRINT#2,CHR$(Nl;:N 

EXT 
160 PRINT#1,"U2 2 0 18";DS:CLOSE 2:CLOSE 1 
170 DATA 96,234,234 , 76 , 25,121 , 76,70,121,76 

,178,121,76,212,121,0,0,0,0,0,0,0 
180 DATA 0,0,0,169,4,32,176,194,32,92,194, 

169,126,160,6,32,46,122,162,126,32 
190 DATA 201,255, 3 2,183 , 255 ,1 41 , 23,121 ,208 

,5 , 169,21,32 , 202 , 241 , 169,126 , 32,195 
200 DATA 2SS , 3 2 , 95 , 194, 174 , 23,121 , 96,169 ,4 

, 3 2,176,194, 32 , 92,194,169 , 124 ,160 
210 DATA 0,32,46,122,169,125,160,5,32,46,1 

22,162,124, 3 2 , 2 01, 255 , 169 , 141 , 32,20 2 
220 DATA 241 , 165 , 3 , 133 , 9 ,165,2 , 133,8,169,0 

,141, 2 4, 121 , 32 ,219,121,144,39,32,242 
230 DATA 121 , 32 , 5 ,122 ,1 74,24 ,121,240,8,169 

, 32 , 32 , 2 0 2 , 2 41,202,208,250,169,254 
2 40 DATA 32 , 2 0 2,241 ,169,141 , 32 , 2 0 2 , 2 41, 32 , 

29 ,1 22,174, 2 4,1 21 , 224,80, 2 08,212,169 

( 174 > 

<150> 
<057> 
<077> 

<195> 

<123} 
<030> 
(042> 

<245> 

<221 > 

<076> 
<1 4 6> 
<202> 

<241 > 

< 192> 
<157> 

<044> 

( 196) 

<226 > 

{ 048 > 

<063) 

<013> 

<166> 

<155> 

Der neue 
Druckertreiber fuer 
den MPS 802 

Bild 1. Hardcopy auf dem MPS 802 mit dem neuen Druckertreiber 

250 DATA 13 , 3 2 , 202,241,169 , 125 , 32,195,255, 
169,124 , 3 2 , 195 , 255 , 3 2 , 95 ,194,96 , 169 ( 039> 

260 DATA 4, 3 2,176 ,1 94 , 3 2,92 ,194,169,124,16 
0,0, 3 2 ,46,122 ,162 , 124 , 32,201,255, 169 <113> 

270 DATA 12,32,202,241,169,124,32,195,255, 
3 2 , 95 ,194,96 ,169 ,0,162 , 80 , 160,90,96 ( 010> 

280 DATA 160,7,177,8,208,15,136,16,249,32, 
29,122 ,1 74 , 24 ,121 , 224 , 8 0,208,237 ,24 <019> 

290 DATA 96,56 , 96 ,120,160, 7 ,177,8,162,7,10 
6,126,15,121,202,16,249,136,16,242 <123> 

300 DATA 88 ,96 ,162 ,125,32 ,201,255,162,0,18 
9,15,121 , 32,20 2 , 241,232, 224,8, 2 08 <040> 

310 DATA 2 4 5,162 , 124 , 32 , 2 01,255,96,24,165, 
8 ,105 , 8 , 133 , 8,165 , 9 , 105,0, 133,9,238 < 163> 

3 20 DATA 24 , 1 2 1 , 96 ,1 62,4 , 32,186,255,169,0, 
3 2 , 189 , 255 , 76,192 , 255 , - 1 <240> 

330 DATA 0, 255 , 3 , 21,191,255,255,255, 128,0, 
1,128,63,241,128,64,97,128,87,97,128 ( 091 > 

340 DATA 64,97,128,66 1 9 7 , 128 , 128,193,131,8 
, 253 , 133 ,0,205,137 , 255 , 221 , 144,0,61 <124 > 

350 DATA 191,2SS,253,160 ,0,121 ,167 ,243,113 
,160 ,0,97,191 , 255, 193 , 128,0, 1 ,1 28 <050> 

3 60 DATA 0,1,120,0,1,255,2ss,25s,131,9,0,0 
,121 , 59 ,122,0,0 , 80,114,105,110,116 <109> 

3 70 DATA 100,114,105,118,101,114,32,86,49, 
46 , 50, 0,0,0 , 0 , 00,101 ,1 16 , 101 , 114 , 32 < 179> 

3 80 DATA 66,114, 101,109,101,114,0,0,0,0,0, 
0,0 , 0 ,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 < 119> 

390 DATA 0,0,0,0,0,0, 3 2,17 6,194,32, 161 ,194 
, 224,1 3 , 2 40,52 ,169,2,141 ,141,132,138 <238> 

400 DATA 2 08,41,169,13 0,133 , 3,169, 70,1 1 1 , 1 
14,32,67,111 , 109,109 , 111,100, 111,114 <127 > 

410 DATA 101 , 3 2 , 77,80,83 , 45,56 ,48,50,46,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 < 138 > 

420 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,6s,2,0,0,101 <134 > 

430 DATA 13 2,1 ,0,05 , 65,3 ,0,0,0,169, 132,2 , 2 
27 , 33 ,141, 1 3 2 ,1, 1 ,0,0,169,4,208 <007 > 

440 DATA 0,9,86,12,10,14,0,3 •(056 } 

Listing 4.11MPS 802 CREATERu erzeugt auf einer Geos·Diskette den Druckertreiber für den MPS 802 
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oder Görlitz-Interface haben 
sicher schon festgestellt, 
daß mit dem auf der Geos
Diskette befindlichen Druk
kertreiber »FX-80« kein Aus
druck möglich ist. Man ist so 
gezwungen, auf den Treiber 
für den MPS 801 auszuwei-

chen. Dies liegt an der Vor
einstellung der Sekundär
adresse 5. 

1. Formatieren einer Diskette 
unter Geos. 

2). Die Bytes 4 und 5 geben 
den ersten Datenblock des 
Druckertreibers an. Dies ist 
bei einer neu formatierten 
Diskette Block 01/10 (Hex.). 
5. Diesen Block laden und 
die in Bild 3 unterstrichenen 
Byte.wie dargestellt ändern. 

Eine Einstellung der Se
kundäradresse 1 (Linear
kanal des Wiesemann-In-· 
terfaces 9200/G führt man 
folgendermaßen durch: 

2. Kopieren des FX-80-Trei
bers auf diese Diskette. 
3. Geos verlassen, Disk-Mo
nitor laden und starten. 
4. Den ersten Directory
Block (12/01 Hex.) laden (Bild 

N~me : transgeos 0801 Of ad 

0801 Ob 08 c l 0 7 9e 32 30 36' Oa 
0809 31 00 00 00 a9 2c aO 08 c9 
0811 es 5f 84 60 a9 ad aO Of lc 
0819 B5 Sa 84 Sb a9 81 ao c7 11 
0821 8 5 58 B4 S9 20 bf a 3 4c 46 
0829 00 eo oo 4c 93 eo 00 00 52 
0831 00 00 00 00 00 00 00 00 32 
0839 00 00 00 00 00 00 00 00 3a 
OB4 1 00 00 00 00 00 00 00 00 4 2 
0849 00 00 00 00 00 00 00 00 4a 
OB51 00 00 00 00 00 00 00 00 52 
0859 00 00 00 QO 00 23 32 cO bd 
0861 14 cO Bb c6 00 00 00 00 1 91 
0869 00 00 2a 2a 2a 20 32 2e 02 
0871 3l S6 20 53 4f 45 47 53 23 
0879 4e 41 52 54 20 2a 2a 2a d7 
QBBl 00 4d 52 55 5 4 53 20 52 bc 
0889 45 54 4e 45 55 47 20 59 f7 
0891 42 0-0 3 f 45 4d 41 4e 4S ~e 
0899 4c 49 46 00 3f S2 4f 54 88 
OBal 4b 45 S3 44 4c 49 42 00 04 
08a9 3 f 45 4d 41 4e 44 ~c 49 dl 
08b l 42 0-0 S5 31 20 32 20 30 e3 
08b9 20 31 38 20 30 31 20 bb OB 
08c1 cO 20 44 eS 20 cb cO 20 03 
08c9 fd c O 20 25 cl 20 47 cl 91 
OBdl 20 70 cl 2<) ob cl n2 20 3S 
0Bd9 2 0 59 es a2 60 20 S9 es 63 
OBe l 20 6d cS 4c a5 c2 a9 OB da 
08e9 Bd 20 dO a9 10 Bd .21 dO B3 
OBf l a9 05 8d 86 02 60 a2 01 01 
08f9 aO 08 20 Oe e5 aO 16 20 23 
0 90 1 eb eo a2 03 aO Oa 20 Oe 48 
0909 es aO 27 20 eb eo a2 Oa 70 
0911 ao 00 20 Oe es 60 86 fa ac 
0919 B4 fb b9 :Se eo fO OB 20 c5 
0921 d2 ff a4 fb BB dO ef 60 2b 
0929 „.o 31 20 e b eo ao oo 84 01 
0931 fb 20 cf f f a4 fb 99 03 c7 
0939 cO c9 Od tO Of cB cO 10 9a 
0941 fO OS B4 fb 4c 06 cl a9 a4 
0949 Od 99 03 cO 20 d2 ff 60 55 
0951 ao 3d 20 eb eo 2 0 cf ff 62 
0959 aa :SB e9 31 90 Oe Ba e9 27 
0961 3~ bO 07 Ba 29 Of Bd 25 8d 
0969 cO 60 a9 Od 20 d2 ff 4c 97 
0971 25 e t a9 01 a2 08 aO Of Oe 
0979 20 ba ff a9 00 20 bd ff 23 
09Bl 20 eo ff a9 02 a2 08 ao cd 
09B9 02 20 ba ff a 9 01 ae 33 Oe 
0991 eo ac 34 eo 20 bd ff 20 fd 
0999 cO ff 60 a9 12 Bd 26 eo 4e 
09al a9 01 8d 27 eo 20 81 cl aa 
09a9 20 a7 cl 60 ad 26 cO 20 69 
09bl 9a cl Se Be cO Bd Bf cO d9 
09b9 ad 27 eo 20 9a cl Be 91 43 
09cl cO 8d 92 cO 60 a2 30 38 51 
09c9 e9 Oa 90 03 eB bO f9 69 Ob 
O?d1 3a 60 ~9 01 a2 OB ~o Of d1 
09d9 20 b a ff a9 .00 20 bd ff B3 
0 9 e1 a 2 0 1 20 c9 ff aO 00 B4 53 
09e9 f e b9 8 7 eo 20 d2 ff a4 ao 
09f 1 fe ca cO Oe dO fl 20 Ce bc 
09f9 ff a2 02 20 c6 ff a2 00 cS 
OaOl B6 f e 20 cf ff a6 fe 9d 75 
Oa09 00 cf eB fO OS 86 fe 4c 62 
Oatl d7 cl 20 c c ff 60 a9 00 14 
Oal9 Bd 29 cO Bd 28 cO ad 00 Sc 
Oa21 cf f O Ob 8d 26 eo ad 01 f e 
Oa29 c f Bd 27 cO a9 01 Bd 29 cc 
Oa 31 eo 20 28 c2 ad 28 eo fO 65 
Oa39 01 60 ad 29 eo fO 09 20 f3 
Oa 41 81 cl 20 a7 el 4c eb cl Sl 
Oa49 20 83 c2 a9 Od 20 d2 ff 2e 
OaSl 4c 9c eo aO OS 84 ff a~ ed 
Oa59 ff a2 00 86 fe b9 00 cf dB 
Oa61 c9 aO fO 2S aa 38 a9 60 30 
Oa69 90 OS Ba e9 20 bO 0 1 Ba f c 
Oa71 a6 f e dd 03 cO dO 05 cB ab 
Oa79 eB 4c 30 c2 a5 ff 18 69 79 
Oa81 20 85 ff 90 d2 a9 00 fO d2 

(>a89 
Oa91 
Oa99 
Oa;il 
Oaa9 
Oabl 
Oab9 
Oacl 
Oac: 9 
Oadl 
Oad9 
Oael 
Oae9 
Oaf 1 
Oaf 9 
ObOI 
Ob09 
Obll 
Ob l 9 
Ob21 
Ob 29 
Ob31 
Ob39 
Ob4l 
Ob49 
ObSI 
Ob59 
Ob61 
Ob69 
Ob71 
Ob79 
Ob81 
Ob89 
Ob91 
Ob99 
Obal 
Oba9 
Obbl 
Obb9 
Obcl 
Obc9 
Obdl 
Obd9 
Obel 
Obe9 
Obfl 
Obf9 
OcOl 
Oc09 
Ocll 
Ocl9 
Oc21 
Oc29 
Oc31 
Oc39 
Oc41 
Oc49 
OcSl 
Oc59 
Oc61 
Oc69 
Oc71 
Oc79 
Oc81 
Oc89 
Oc91 
Oc99 
Ocal 
Oca9 
Ocbl 
Ocb9 
Occl 
Occ9 
Oedt 
Ocd9 
Ocel 
Oc:e9 
Ocf l 
Ocf9 
OdOl 
Od09 
Odll 

21 bd 03 e o c 9 Od dO ec 84 
aS ff e9 03 a8 b 9 00 cf 09 
fO 10 c B b9 00 cf Bd 26 fc 
cO ca b9 oo cf Bd 27 eo bb 
a9 01 8d 28 cO 60 20 cc 64 
ff a9 Od 20 d2 ff a9 01 a2 
20 c3 f f a9 02 2 0 c3 ff 20 
ao oo b9 c2 al 48 29 7f 28 
20 47 a b c8 68 10 f3 60 28 
20 16 c3 a9 Od 8S fd a9 6b 
00 85 ff Bd 3c c O ad 29 20 
cO dO 41 8d 3 9 cO 8d :Sa SO 
e o as fd fO Sl 20 10 c7 ff 
a4 ff b9 00 ce Bd 26 cO 77 
c8 b9 00 ce Bd 27 cO cB le 
84 ff ad 26 cO dO 06 20 aO 
63 c3 4c e8 c2 20 8 1 cl 3S 
20 a7 cl c6 fd ee :Sc eo 18 
ad 00 cf Bd 29 eo 20 Bf a4 
c3 4c b3 c2 ad 00 cf Bd BS 
26 cO ad 01 cf Bd 27 cO c2 
a9 oo Bd 29 eo 20 81 c l f9 
20 a7 cl 4c ed c2 4c e7 ld 
c4 20 81 cl 20 a7 cl aO 35 
00 ad 25 eo c9 01 fO Ob 00 
aa 98 lB 69 18 c a eO 01 dB 
dO fB aB a2 la a9 00 Bd 2e 
3b c3 b9 02 cf Bd 00 ce 33 
ee 3b c 3 c8 9B c9 Sc dO ea 
14 aO 00 a9 00 99 12 ce bd 
a9 ff cB 99 12 ce c8 cO c3 
06 dO fO fO 03 ca dO da c9 
a9 00 Bd 29 eo 60 a9 00 71 
Bd 00 cf a9 18 Sd 01 cf d9 
a1t":~ "9"l':t"'9"' ·..- cf ca Of 
a9 00 99 0 0 cf cB eo 16 23 
dO fO a9 Ba 99 00 cf cB 17 
a9 00 99 00 cf ca 99 oo ba 
cf 60 a9 00 Bd dB c3 20 12 
d7 c3 c9 0 0 f O Ob 20 d7 84 
c3 a9 fe Bd 2d cO 4c ae 39 
c 3 20 d7 c3 e9 01 Bd 2d 4a 
eo 20 d7 c3 c9 00 fO 21 ba 
aa 38 e9 40 90 Od Ba 38 36 
e9 80 90 Od Ba 20 el c3 91 
4c dl c :S 20 f8 c3 4c dl 9d 
c3 20 Oa c4 ad 2d eo dO dO 
dB 60 ad 00 cf ee dB c3 d4 
ce 2d eo 60 e9 80 aa ad 53 
2d eo dO 03 20 34 c4 20 2a 
d7 c3 a8 20 6b c4 9B ca d5 
dO f B 60 ad 2d cO dO 03 Sd 
20 34 c4 20 d7 c3 20 6b Bb 
c4 ca dO ef 60 l B 69 40 79 
aa aO 00 ad 2d cO dO 03 Ob 
20 34 c4 20 d7 c3 99 14 db 
eo ca eo 08 dO e d aO 00 9d 
b9 14 c O 20 ob' c4 c8 cO ca 
08 dO fS ca dO f 0 60 98 e7 
4B Ba .48 ad 00 cf 8d 26 b7 
eo ad 01 c f 8d 27 eo 20 Bf 
BI c1 20 a7 c1 ad 00 cf f9 
Bd 29 eo c9 00 dO OB ad 06 
01 cf 8d 2d cO dO OS a9 6d 
fe Bd 2d c'O a9 02 Bd dB 4 4 
c 3 6B aa 6B aB 60 4B ad 4a 
39 cO c9 04 dO 19 ee 3d 31 
cO ad 3 d cO c9 09 dO Od el 
a9 00 8d 39 eo 8d 3d eo ce 
ee 3a eo dO 02 68 60 ad 47 
3a cO f O 04 6B 4c b7 c6 65 
ad aB c4 c9 40 dO 04 6B 98 
4c bf c 4 a d 2a cO dO Oe e4 
68 8d 00 20 ee a7 c4 dO e5 
11 ee aB c4 dO Oe 68 Bd 4e 
00 60 ee b5 c4 dO 03 ee 40 
b6 c4 e e 2b eo dO 03 ee 9f 
2c cO ad 2c cO f O la ad c6 
2b eo 29 40 fO 13 ad 2a 69 
cO 49 01 Bd 2a cO a9 00 a7 
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eo 60 78 a9 00 85 f a 85 78 
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Oe41 
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Oe91 
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Of09 
Of 11 
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Of79 
Of81 
Of89 
Of91 
Of99 
Ofa l 
Ofa9 

Fon'*!1zung auf Seite 171 

fc a9 04 BS fb a9 40 B5 b5 
fd a9 OB 85 ff a9 00 85 fe 
fe 20 fB c6 20 49 c5 SB 62 
a9 01 20 c3 ff a9 02 20 71 
c3 ff aS c6 fO f c 20 b4 )f 
e5 aa c9 BS dO 13 ad 2e 57 
eo c9 lc dO 06 20 e c cS bO 
4c Of cS 20 d2 cS 4c Of 45 

:·es c9 B6 dO 06 20 04 c6 bd 
4c 9f cO c9 87 dO 06 20 3d 
0 4 c6 4c 93 cO c9 88 dO 74 
c9 4 c 2 1 c6 a9 Sc BS fb Od 
a9 80 B5 fd a9 60 B5 ff 37 
20 f8 c6 60 aO 00 84 f d f 3 
86 fe 98 a2 20 91 fd cB 21 
dO fb e6 fe ca dO f6 60 c8 
a9 00 Bd bS c4 Bd a7 c4 3d 
Bd 2b eo Bd 2c cO Bd 2a f9 
cO Bd 39 cO 8d :Sb cO Bd 67 
3a eo 8d cd c6 Bd de c6 4a 
ad 11 dO Bd 30 cO ad lB cS 
dO Bd 31 eo a9 60 Bd b6 f d 
c4 a9 20 Bd aB c4 a9 04 7b 
Sd ce c 6 20 b c c S a9 5c d 4 
Bd df c6 20 bc es a9 3b 23 
Bd 11 dO 4c d2 es 60 a2 d7 
bf aO 00 B4 fd BS fe Ba ab 
a2 04 91 f d c8 dO fb e6 Ba 
fe ca dO f6 60 78 a9 18 10 
Bd l B dO ad 00 dd 09 03 9d 
Bd 00 d d 58 a9 l c Bd 2e 27 
eo a9 0 4 Bd 88 02 60 78 64 
a9 78 Bd 18 dO a d 00 dd 9b 
29 fe Bd 00 d d 58 a9 Sc 2 d 
Bd 2e cO Bd 88 02 60 a9 ld 
04 Bd BB 02 a d 00 dd 09 c3 
03 Bd 00 . dd ad 30 cO Bd 39 
11 dO ad 31 cO 6 d 18 dO c6 
20 44 es 60 20 04 c6 20 Be 
58 c7 a4 fb c8 9B ae 3S ac 
eo ac 36 eo -20 bd ff a2 4a 
oa 20 oa ff ad 37 cO Bd db 
32 03 ad 38 eo Bd 33 03 da 
a9 00 85 fb ad 2e eo 18 7b 
69 04 85 fc 18 69 24 aB 94 
a9 fb a2 00 20 dB ff a9 ed 
ed Bd 3 2 03 a9 f5 Bd 33 li 
03 a9 3b Bd 11 dO ad 2e 94 
cO c9 lc dO 09 20 3e c 7 79 
20 d2 es 4c 05 e s zo 3e al 
c7 20 ec es 4c 05 es aS c3 
ba dO 03 4c 13 +7 c9 03 S~ 
fO f9 a9 61 85 b9 a4 b7 64 
20 d5 f3 20 8f f6 aS ba 89 
20 Oe ed a5 b9 20 b9 ed 7f 
ao 00 20 Be fb a9 00 20 98 
dd ed a9 20 20 dd ed 4c Sc 
24 f b 48 ad df c6 c9 60 64 
dO 04 6B 4c f2 c6 ad :Sb f1 
eo 3B e9 28 bO 1 1 6B Bd 9d 
00 04 ee cd c6 dO 03 ee 4d 
ce cb ee 3b eo dO Of 68 f5 
Bd 00 Sc ee :Sb eo ee d e be 
c6 · d0 03 ee df c 6 ad 3b 3f 
eo c9 50 dO os a9 oo Bd a5 
3b eo 60 ao oo bl fa 9 1 es 
fc c8 dO 04 eb fb e6 fd 24 
c 4 fe dO fl a5 fb es ff 36 
dO eb 60 ad 3c eo fO 28 aa 
Ba 48 99 48 ae 3c cO aO 30 
04 a9 00 lB 69 50 90 01 82 
cB c• dO f 7 Bd cd c6 Bd 2f 
de c6 Be ce c6 98 lB 69 fc 
SB Bd df c6 68 aB 68 aa 13 
60 78 a9 00 85 f e 8S f a cc 
BS fc a9 40 85 fb a9 0 4 ce 
85 fd a9 44 BS ff 20 f8 ba 
c6 58 60 aO 47 20 eb cO 46 
aO 00 64 fb 20 cf ff a4 94 
fb 99 14 cO c9 Od fO Of Sd 
cB cO 10 fO OS 84 fb 4c eo 
61 c7 a 9 Od 99 14 eo 20 6f 
d2 ff 60 00 4e 47 20 ce dO 

Usting 5. 11TRANSGEOS« wandelt Geopalnt·Bilder ins Hi-Eddi-Format. Bitte mit dem MSE (siehe Seite 85) eingebe~. 
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Grafik für Anwender 
Wer souverän Grafik pro

grammieren möchte, 
braucht die dazu nötige 

Mathematik. Diese Kenntnisse 
zu vermitteln war das Ziel des 
Kurses •Streifzüge durch die 
Grafikwelt«, weshalb er stellen
weise auch reichlich theoretisch 
bleiben mußte. Dieser Kurs nun 
soll den Schwenk zur Praxis voll
ziehen. Notgedrungen werden 
Sie noch einmal mit Matrizen 
konfrontiert, die Ihnen zeigen 
sollen, wie Sie mit dem erworbe
nen Wissen nun jede Transfor
mation eines Objektes in der 
(Bildschirm-)Fläche durchfüh
ren können. 

Rotation um einen 
beliebigen Punkt 

Häufig begegnet man in der 
Praxis dem Fall, daß mehrere 
Objekte auf dem Bild sind und 
eines davon gedreht werden 
soll. Die bisher gezeigte Rotation 
hatte den Ursprung des Koordi
natensystems zum Drehpunkt. 
Viel häufiger aber dreht man um 
ganz andere Punkte. Im Bild l 
liegt dieser beliebige Bezugs
punkt in der linken unteren Ecke 
des gezeichneten Hauses. 
Durch eine Kombination von 
Verschiebungen und Rotation 
ergibt sich eine Drehung des 
Hauses um diesen Punkt. 

Drei Transformationen sind 
für jeden Punkt des Hauses nö
tig: Tl verschiebt das Haus an 
den Ursprung - genauer ge
sagt: Der Bezugspunkt wird an 
den Ursprung verschoben. In 
Bild 7 sehen Sie die Berechnung 
der Matrix, die diese Drehung 
um einen beliebigen Punkt er
möglicht. Die erste Matrix ge
hört zur Verschiebung Tl: 

Nun befindet sich nach der 
Verschiebung der Bezugspunkt 
im Ursprung und es wird durch 
Anwendung der Rotationsmatrix 
R eine Drehung um den Winkel 
W ausgeführt (zweite Matrix in 
Bild 7). Das gedrehte Haus kann 
danach wieder an seinen Aus
gangsort zurückgebracht wer
den, was die Translationsmatrix 
T2 leistet (dritte Matrix im Bild) 
Insgesamt haben wir eine kom
binierte Transformation durch
geführt mit einer Matrix M: 
M =Tl *R*T2 

·Kennen wir diese Matrix, dann 
brauchen wir im Programm 
nicht mehr drei aufeinanderfol
gende Multiplikationen der 
Punktematrix mit den Matrizen 
der einzelnen Schritte auszufüh
ren, sondern es genügt eine 
Multiplikation mit M. Sie können 
M nach den in Folge 4 gezeigten 

90~ 

(Teil 1) 
In diesem Kurs werden Sie alles lernen, was Sie zur 

Programmierung von professionellen Grafiken 
benötigen. Das ist Grafik in der Anwendung. 

Schnelle grafische Operationen am Bildschirm 
werden zum alltäglichen Werkzeug. 

Multiplikationsregeln berech
nen, indem Sie zuerst Tl*R er
mitteln und dann das Ergebnis E 
dieser Rechnung mal T2 neh
men. Achten Sie dabei auf die 
richtige Reihenfolge: Bei einer 

---

Matrizenmultiplikation dürfen 
die Faktoren nicht vertauscht 
werden. Bild 2 z~igi Ihnen, was 
bei einer Rotation um den Ur
sprung geschieht: Der Unter
schied ist recht deutlich. 

Tranttdon 1 (TI) -
-------------~ ' ' 1 

' ' ' ' ' 

Rolllon (A) 

Bild 1. Rotation um einen beliebigen Punkt 

.··· 

L ............ : 

Bild 2. Rotation um den Ursprung. Man erkennt deutlich den Unter
schied zur Rotation um einen beliebigen Punkt. 

Ebenso wie man um einen frei 
wählbaren Punkt rotieren kann, 
ist auch die Vergrößerung, Ver
kleinerung etc. in bezug auf ei
nen beliebigen Punkt möglich. 
Das hört sich einen Augenblick 
lang etwas seltsam an! Betrach
ten Sie doch zum besseren Ver
ständnis die Bilder 3 und 4: 

Die einfache Skalierung ver
kleinert zwar das Haus, ver
schiebt es aber auch, weil der 
ganze Bereich in bezug auf den 
Ursprung verzerrt wird. Wählen 
wir aber einen Bezugspunkt 
(wie hier in der unteren linken 
Ecke des Hauses), dann können 
wir ebenso verfahren wie bei 
der Rotation um einen beliebi
gen Punkt. Wie das dann in der 
Rechnung aussieht, zeigt Ihnen 
Bild 8. 

Skaliening an einem 
beliebigen Punkt 

Wieder verschieben wir das 
Haus (besser: den Bezugspunkt) 
in den Ursprung mit der Transla
tion Tl (das ist dann wieder die 
erste Matrix in Bild 8). Nun kann 
mittels S skaliert werden (2. Ma
trix in Bild 8) und schließlich 
wird durch T2 wieder zurück
verschoben (3. Matrix in Bild 8). 
Insgesamt verkleinern wir das 
Haus an Ort und Stelle durch An
wenden einer Gesamtmatrix M, 
die sich in Bild 8 als vierte Matrix 
präsentiert und durch 
M = Tl* S * T2 
zu berechnen ist. Damit aber 
noch nicht genug: Diese Vorge
hensweise des gedanklichen 
Hintereinanderausführens der 
verschiedenen Transformatio
nen und des Berechnens einer 
Kombinationsmatrix, die auf ei
nen Schlag all diese Verschie
bungen, Rotationen und Skalie
rungen durchführt, läßt sich be
liebig erweitern. 

Beliebige Tn1nsfor
mationen 

Stellen Sie sich ein Programm 
vor, das irgendwelche Objekte 
(wir bleiben noch bei unserem 
Haus) auf dem Bildschirm dreht 
oder skaliert, ganz nach Wunsch 
des Benutzers. Dazu genügt eine 
einzige Matrix M, die wir nun 
entwickeln werden (auch ein be
liebiger Bezugspunkt soll einge
geben werden können). In Bild 5 
finden Sie die einzelnen Trans
formationen dargestellt, die in 
Bild 9 zur Kombinationsmatrix M 
berechnet werden: 
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Zuerst verschieben wir wie
der den gewählten Bezugspunkt 
in den Ursprung (auch hier ist er 
wieder in die linke untere Haus
ecke gelegt) mittels Tl (erste 
Matrix in Bild 9), dann drehen 
wir unser Haus um den Winkel 
W mit Hilfe der Matrix R (zweite 
Matrix). Nun wird verkleinert 
um die Faktoren Sx und Sy, wozu 
uns die Matrix S dient (dritte Ma
trix in Bild 9). Schließlich ver
schieben wir mittels T2 wieder 
an den Ausgangsort (vierte Ma
trix). Die Gesamtmatrix M dreht 
und verkleinert an Ort und Stelle 
und sie ergibt sich durch die 
Rechnung 
M = Tl * R * S * T2 . 

Das Programm müßte nun nur 
noch die Parameter Xe, Yc, W, Sx 
und Sy erfragen und kann dann 
sofort mittels M das gewünschte 
Objekt zeichnen 

Was geschieht eigentlich, 
wenn man beim Berechnen die 
Reihenfolge der Matrizen ver
tauscht? Das soll Ihnen Bild 6 zei
gen: 

Hier wurden einfach die bei
den ersten Matrizen Tl und R 
vertauscht. Wenn sie nun im Bild 
die einzelnen Schritte verfolgen. 
erkennen Sie schnell, daß sich 
ein völlig anderes Bild ergibt, 
obwohl die gleichen Parameter 
wie bei Bild 5 verwendet wur
den. 

Vertauschte Reihen· 
folge 

Rechnen kostet Zeit! Jede An
wendung einer Transforma
tionsmatrix auf einen Punkt er
fordert 9 Multiplikationen und 6 
Additionen. Eine Schritt-tür
Schritt-Transformation unseres 
Hauses (über Tl, R, S und T2) 
durchzuführen, würde uns 216 
Multiplikationen und 144 Addi
tionen abverlangen. Da ist die 
Reduzierung auf nur 54 Mal-und 
36 Plusoperationen, die wir 
durch Einführung der Gesamt
matrix M erreicht haben, schon 
ein Fortschritt. Dabei wurde 

Tr1ntldon 1 (T'1) --
_____________ .c:::::i 

' 1 
1 
1 
1 
1 

1 

„ .„ ..... . 

---------~-~-==-ÄF···-- -- j 
„.„.„ .... ·' ! 

1 

.······ 

: ........... .. : 

Bild 3. Skalierung am beliebigen Punkt 

_____________ .r:::=:::i 
1 

1 
1 
1 
1 
1 
1 

Bild 4. Skalierung am Ursprung 
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Slcallorung (S) 

1 
1 
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: 
1 
1 
1 

-

TrMtlalon 1 (TI) 

l 
Rotation (R) 

Tnn<ldOn 2 (T2) 
un4 Eft<ml-d. 

„ . 

Bild 5. Kombinierte Transformation in der Reihenfolge Tl, R, S, T2 

„.-"/"' 

' ·: ~.-; · ............. · 

, ..... 

Bild 6. Kombinierte Transformationen in der Reihenfolge R, Tl, S, T2 
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aber eines vergessen: Das Er
gebnis dieser Transformation 
kann noch nicht auf dem Bild
schirm dargestellt werden, 
denn die Punktkoordinaten sind 
immer noch Weltkoordinaten. 
Wir müssen abschließend riech 
eine Anpassung an das jeweili
ge Ausgabegerät (hier meist der 
Bildschirm) durchführen. Auch 
diese Anpassung geschieht wie
der mittels einer Matrix, die Sie 
in Bild 12 abgebildet finden: 

Hier bedeuten XM und YM 
die maximalen Bildschirmkoor
dinaten in X- und in Y-Richtung 
(also beim 40-Zeichen-Bild
schirm XM=319, YM= 199). XO 
und XU sind der größte und der 
kleinste X-Wert in Weltkoordina
ten und YO beziehungsweise YU 
dasselbe für die Y-Werte. Diese 
Anpassungsmatrix ergibt sich 
durch eine Kombination von Ska
lierung, Translation und Rota
tion, wobei letztere eine 3D
Operation ist, nämlich eine Roia
tion um die X-Achse über 180 
Grad. 

Weil wir also die transformier
ten Punkte unseres Hauses vor 
dem Zeichnen noch mal durch 
diese Anpassungsmatrix jagen 
müssen, haben wir doch wieder 
108 Multiplikationen und 72 Ad
ditionen auszuführen. Nichts hin
dert uns aber daran, auch hier 
wieder aus 2 Matrizen (der kom
binierten Transformationsma
trix, die wir jetzt T nennen und 
der Anpassungsmatrix, die wir 
nun M nennen) eine einzige zu 
machen, die wir dann als die 
Endmatrix A bezeichnen. In Bild 
10 ist diese Rechnung durchge
führt: 

Ein ganz schöner Fortschritt 
Mit nur 54 Mal- und 36 Plusope
rationen können wir das Haus 
nun vergrößern, verkleinern, 
verzerren und drehen ganz nach 
Belieben und erhalten direkt die 
Bildschirmwerte der Punkte. 
Geht es noch schneller? Ja, es 
geht! 

Optimierte 
2D-Openrtionen 

Steht für ein Bildschirmobjekt 
erst einmal fest, welchen Verän
derungen es unterzogen wer
den soll, dann ist auch die Matrix 
A festgelegt. Die einzelnen Ele
mente darin müssen also nur 
einmal berechnet werden. In un
serem Beispiel ergeben sich da
her folgende Rechnungen: 
rll = XM*Sx*cos(W)/(XO-XU) 
rl2 = .:YM*Sx*sin(W)/(YO-YU) 
r21 = -XM*Sy*sin(W)/(XO-XU) 
r22 = -YM*Sy*cos(W)/(YO·YU) 
tl = XM*(Xc*(l-Sx*c'os(W)) + 
Sy*Yc*sin(W)-XU)/(XO-XU) 
t2 = -YM*(Yc*(l-Sy*cos(W))
Sx*Xc*sin(W)-YO)/(YO-YU) 

Damit stehen die Elemente 
der Matrix A (est. Dazu kommt 
noch die dritte Spalte dieser Ma
trix mit den Elementen 0, 0, 1 

92 'jj{3jl 

(von oben nach unten gelesen). 
Der beschleunigende »Trick• ist 
es nun, nicht den Computer die 
Multiplikation einer Punktmatrix 
mit der Matrix A ausführen zu 
lassen, sondern dies vorher 
schon »ZU Fuß« zu tun. 

Im Bild 11 ist ihnen diese Rech
nung (erinnern Sie sich noch an 
die Matrizenmultiplikation nach 
Falk aus der Folge 4 des Grafik
kurses?) vorgeführt; 

Oberhalb des waagerechten 
Striches steht unsere verein
fachte Matrix A, links des verti-
kalen Striches stehen die Koor
dinaten eines Punktes, denen 
die Erweiterung W (bitte nicht 
mit dem Rotationswinkel W ver
wechseln) angefügt wurde. Die
ses W ist ein Dummy-Wert, der 
nötig wurde durch das Einbezie
hen von Translationen in die 2D
Transf ormationen (in der Folge 5 
hatten wir das erfahren) und der 
einfach den Wert 1 hat Im Bild 
ist die Multiplikation der ersten 
Spalte von A mit der Punktmatrix 
markiert worden. Das Ergebnis 
ist dann die transformierte X-
Koordinate. Insgesamt ergeben 
sich nun nur noch 2 Transforma
tionsgleichungen: 
X' = rll *X + r21 * Y + 11 
Y' = r12 * X + r22 * Y + t2 

Jeder Punkt P(X,Y) in Welt
koordinaten kann nun mittels 
dieser 2 Gleichungen skaliert, 
gedreht, verschoben werden 

C 64/C 128 

[L 
0 sinW 

* cosW 
-yc ~] [::: 0 0 

[ 

cosW 

·sinW 
xc'(l·cosW) +yc·sinW 

sinW 
cosW 

yc·(l-cosW}xc·sinW 

Bild 7. Rotation um einen beliebigen Punkt (Xc,Yc). 
Die Berechnung der Transformationsmatrix. 

0 0 

0 * 0 * 

0 

yc 

~] 

0 

·YC 

o] [sx 

1 0 
Sy 

0 ~ ] yc 

[ 

Sx 

XC '(~.SX) 
0 

Sy 

yc'(l-Sy) 

Bild 8. Skalierung am Punkt (Xc,Yc). Oie Berechnung der 
Transformationsmatrix. 

ol [cosW sinW o] 
0 * -sinWcosWO 
1 0 0 1 

xc·(l-Sx· cosW)+Sy ·yc·sinW 

0 

Sy 

0 

Sx·sinW 

~] 

0 

1 
yc 

~] 

[ 

Sx·cosW 
-Sy·sinW Sy·cosW 

yc·(l-Sy·cosW}Sx·xc -sinW 
und ergibt dann den Punkt 
P'(X',Y') im Bildschir~,~~7"\L~ 
tensystem. Es sind nur noch 4 Bild 9. Kombination mehrerer Transformationen zu einer 
Multiplikationen und 4 Additio- Transformationsmatrix: M = T1 * R * S * T2 
nen dazu nötig. Unser Haus bei-
spielsweise ist nun mit 24 Multi-
plikationen und der gleichen 
Anzahl Additionen umgerech
net und bereit zum Zeichnen. 

Nun können Sie mit jedem be
liebigen grafischen Objekt jede 
beliebige 2D-Operation durch
führen. Dies ist der Weg, den Sie 
dazu einschlagen sollten: 
a) Festlegen des Objektes durch 
seine charakteristischen Punkte 
b) Zerlegen einer komplexen 
Veränderung des Objektes 
oder seiner Lage in eine Reihen-
folge aus Translationen, Rotatio
nen und Skalierungen 
c) Multiplikation der Matrizen 
der Einzelschritte zu einer kom
binierten Matrix 
d) Multiplikation dieser Matrix 
mit der Anpassungsmatrix 
e) Berechnen der Elemente r ll, 
rl2, .„ der sich ergebenden End
matrix A 
f) Aufstellen der beiden Trans
formationsgleichungen 
g)] eder charakteristische Punkt 
P(X,Y) des Objektes wird nun 
mittels der beiden Transforma
tionsgle1chungen in einen Bild
schirmpunkt P'(X',Y') gewandelt 

Das Beispielprogramm •Belie
bige Transformationen• wendet 
unsere Erkenntnisse auf eine 
einfache Sinuskurve und das da
zugehörige Achsenkreuz an. Es 
ist für den C 128 geschrieben 

[ 

Sx-cosW 

-Sy·sinW 

xc'(l-Sx·cosW)+Sy·yc·sinW 

[ '~" 
XM <lCU 

- XO-XU 

XO-XU 

Sx·sinW 

Sy ·cosW 

yc'( l-Sy·cosW}S'x·xc·sinW 

0 

_..1M_, 
Y<HU 

YM·Sx·sinW 
YO-YU 

YM·Sy·cosW 
YO·YU 

:] * 

:] 

l 
XM Sx cosW 

~·xc-(~S=:~::: yc ~nW·xu 
XO·XU 

- -1:!!1_ ·yc '(l-Sy·cosW}Sx'Xc ·sinW-yo 
YO·YU 

Bild 10. Kombination der Transfonnationsmatrix T mit der 
Matrix zur Bildschirmanpassung M : A = T * M 

Anpassungsmatrix = 

[ 

XM 

xo~xu 

XM*X4 
XO·XU 

Bild 12. Oie Matrix zur Bildschirmanpassung 

0 

YM 
- YO-YU 

YM*YO 
YO·YU 

'.] 

~: 
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worden, wobei aber nur der Teil 
•UP Zeichnen• ab Zeile 370 sy
stemspezifisch ist. C 64-Benutzer 
tauschen diesen Teil einfach ge
gen das ebenfalls abgedruckte 
Modul •UP Zeichnen C64 + Hires 
3• aus und laden dazu noch die 
Grafikerweiterung Hires3. Aber 
auch andere Grafiksysteme kön
nen verwendet werden, wenn 
Sie die Zeilen 400, 470, 510, 590 
und 650 entsprechend verän
dern. 

Im Programm wird d ie Matrix 
Abenützt, die wir in dieser Folge 
entwickelt haben. Damit stehen 
ihnen beliebige Rotationen und 
Skalierungen zur Verfügung. In 
den Zeilen 270 b is 320 werden 
die Elemente von .A. berechnet, 
in den Zeilen 330 und 340 finden 
Sie d ie beiden Transformations
gleichungen als Funktionen de
finiert. Ansonsten ist das Pro
gramm in REM~Kommentaren 
ausführl ich erklärt. Falls Punkte 
gezeichnet werden sollen, d ie 
negative X- oder Y-Bildschirrn
koordinaten enthalten, werden 
sie übergangen. Isl das bei den 
Endpunkten einer Koordinaten
achse der Fall, dann wird diese 
Achse nicht abgebildet. 

YM übereinstimmen mit denen 
der abgebildeten Weltkoordina
tenausschnitte, also (XO-XU)/ 
(YO.:YU). Beträgt beispielsweise 
XM/YM = 320/ 200 (also 16 I l) 
und dagegen (XO-XU)/ (YO.:YU) 
= 3.2/l. dann wird die Sinuskur-

ve gestaucht und beim Drehen 
sogar verzerrt. 

Die Möglichkeiten dieses Pro
grammes sind natürlich nicht auf 
Sinuskurven begrenzt: Ändern 
Sie einfach die funktion in Zeile 
560 und bilden Sie beliebige Zu-

sammenhänge ab. C 128-Benut
zer könnten noch einen Schritt 
weiter gehen und die erzeugten 
Bildschirmobjekte als Shapes 
speichern (SSHAPE) oder dann 
noch zu Sprites umformen 
(SPRSAV). (H.Ponnath/og) 

r12 0 

r22 0 

12 

r12"X"W + r22"Y"W 
+ t7"W 

w 

Interessante Effekte lassen 
sich durch verschiedene Be
zugspunkte erreichen. Außer
dem sollten Sie einmal anstelle 
der regulären Angaben XM = 
319und YM= l99 andere(kleine
re und größere) ausprobieren! 
Dabei vermeidet man Verzer
rungen der Zeichnung, wenn 
die Seitenverhältnisse von XM/ 

X' r11 * X + r21 * Y + t1 
Y' r12 *X + r22 * Y + t2 

Bild 11. Jede Transformationsmatrix kann im Endeffekt zu 2 Transformations-Gleichungen reduziert werden 

10 REM ********************************** 
20 REM * * 
30 REM * BELIEBIGE TRANSFORMATIONEN * 
40 REM * * 
50 REM * ZEICHNEN Hl1' DIREKTER TRANSFOR-* 
60 REM * MATTON AUF 1nr.DSCRIRMEBENE * 
70 REM * * 
60 REM * HEIMO PONNATFI HAMBlJRG 1986 * 
90 REM * * 
100 REM********************************** 
104 REM 
106 REM ------ HAUPTPROGRAMM ------- -
1.08 !;{EM 
110 PRINTCHR$(147) 
120 GOsun 200:RE:M .IHNGABE DER PARAMETER 
130. GOSOB 400:REM UP ZEICßN.EN 
140 GET A$:JF. A$= """ THEN 140 
150 GOSOB 650:REM ZURO'EC:K 1. N' TEXTMODUS 
160 END 
170 REM 
180 REM ------ UP EINGABEN ------- - ---
190 REM 
192 REM EIN~ABEN ZUR BIER VERWENDETEN GESAM'f 

-'fRANSFORMA TION 
194 REM <:.'ESAMT='l'l*S*R*'l'2*ANPASSONG 
196 REM Tl,T2 BEWEGUNG VOM BEZUGSPUNKT ZUM 0 

RSPRUNG UND ZORUECK 
198 REM 
200 tNPOT"'BILDBREJ1'E, BI LDHOEHE" ;BB, BB:RF.M G6 

4,C128 BB~3t9,BB=199 NORMALWERTE 
210 INPO'f"KI.EINSTER,GROESSTER X- WERT" ;XU,XO: 

REM IN WELTKOORDINATEN 
220 INPU'l'"'KLEINSTER.GROESSTER Y- Wl!."'RT" ;YO, YO: 

REM EBENFALLS - IN Wl':L1'KOORDINATEN 
230 IN.POT"'BEZUGSPUNKT (XC,YC)";XC,YC:REM AOC 

H IN WEI.TKOORDINATEN 
240 INPO'r 00 ROTATION UM PBI GRAD" ;PB: REM KEJNE 

ROTATION,DANN PHI ~O 
250 JNP01""SKALIERUNGSFAKTOREN X-, Y-ACHSE"; SX 

,SY :REH NORMALE SKAL.,DANN BEIDE=l 
260 PB=PR*/180:REH WINKEL IN BOGENHASS OHRE 

CHNEN 
262 REM · 
264 REM GLEICHUNGEN 7.UR BERECHNrJNG HER Gl!:SAM 

TMATRIX- ELEMENTE 
266 REM 
270 RA=BB*SX*COS(PB)/CXO- XU):REM ELEMENT 11 

DER GESAMTMATRIX 
280 RB=-BB*SX*SIN(PH)/(YO-YU):REM ELEMENT 12 

DER GESAMTMATRIX. 
290 RC=- BB*SY*SlN(PH)/(XO·-XU) : REM ELEMENT 21 

DER GESAHTHATRIX 
300 RD=-BH*SY*COS(PH)/(YO-YU):REM ELEMENT 22 

DER 'GESAMTMATRIX 
310 Tl=BB*CXC*(l-SX*COSCPH))+SY*YC*SIN(PH)-X 

0)/(XO-XO):REM ELEMENT 31 
320 T2= - BB*(YC*(l-SY*COS(P8)) -SX*XC*SIN(PH)-

YO)/(YO-YU):REM ELEMENT 32 
322 REM 
324 REH ALLGEMEINE TRANSFORMATIONSFONKTIONEN 
326 REM 
330 DEFFNX(X)=RA*X+RC*Y+Tl:REH ERGIBT TRANSF 

Usting 1. »~ELTR C 128«, Programm zum beliebigen Drehen, Verkleinern, Vergrößern oder Verzerren am Beispiel einer Sinuskurve 

Ausgabe 5/Mai 1987 (~~4e9~ne.de 
64er-onllne.net 



C 64/C 128 

ORMIERTEN X-WERT 500 IF XA<O OR XB<O OR YA<O OR YB<O TBEN520: 
340 DEFFNY(Y) =RB*X+RD*Y+T2:REM ERGIBT TRANSF 

ORMlERTEN Y-WERT 
350 RETORN 

REM BEREICHSUNTERSCHREITONG? 
510 DRAWl,XA,YA TO XB,YB 
520 REM 

:160 REM 530 REH ALS BEISPIEL NUN EINE SINUSFUNKTION 
370 REM - - ------ UP ZEICHNEN --{C128)---- - -- (SYSTEMABBAENGIG) 

540 REM 
380 REM 
390 REM GRAFIK EINSCHALTEN (SYSTEMABBAENGIG) 
400 CQLQR.Q, 16:COLQR1,7:CQLOR4,1:GRAPHIC1,1 

550 FOR X=XU TO XO STEP (XO- XU)/BB 
560 Y=SIN(X) 

410 REM . 
570 XX=FNX(X):YY: FNY(Y) 
580 I F XX<O OR YY<O OR XX>320 OR YY>200 THEN 

420 REM ZEICHNEN DES KOORDINATENKREUZES iSYS 
TEMABRAENGIG) 

430 REM 
440 Y=O:XA=FNX(XU):X=XU:YA=FNY(O):REM X-ACHS 

E 

600 
590 DRAWl ,XX , YY 
600 NEXT X 
610 RETURN 
620 REM 

450 Y=O:XB=FNX(XO):X=XO:YB=FNY(O) 630 REM ---- - -- ZURUECK I N TEXTBETRI EB (SYST 
460 IF XA<O OR XB<O OR YA<O OR YB<O THEN480: 

REM BEREICHSUNTERSCBREITUNG? 
470 DRAWl,XA,YA TO XB,YB 

EHABHAENGIG) - - ------
640 REH 
650 GRAPHIC5 
660 RETURN 480 Y=yU:XA=FNX(O):X=O:YA=FNY(YU):REM Y-ACHS 

E 
490 Y=YO:XB=FNX(O):X=O:YB=FNY(YO) 

670 REM *********************************** 
DAS WARS! ************ 

110 PRINTCHR$(147) 330 DEFFNX{X) =RA*X+RC*Y+Tl:REM ERGIBT TRANSF 
120 GOSUB 200:REH EINGABE DER PARAMETER ORM1ERTEN X-WERT 
1.30 GOSUB 400:REM UP ZEI CHNEN 340 DEFFNY(Y)=RB*X+RD*Y+T2:REM ERGIBT TRANSF 
140 GET A$: IF A$=" .. TBEN 140 ORMIERTEN Y- WERT 
150 GOSOB 650:REM ZURUECK IN TEXTMODUS 350 RETURN 
160 END 360 REH 
170 REM 370 REM -------- UP ZEICHNEN - - (C64 + HI RES3 
180 REM ·------- .lJP EINGABEN ----- ------ )---- ------------
190 REM 380 REM 
1.92 REM EINGABEN ZUR BIER VERWENDETEN GESAMT 390 REM GRAFIK EINSCHALTEN (SYSTEMABHAENGIG) 

- 'fRANSFORMA'l'ldN ,._, f'i?C POKE53280, 0: SYS37498: BFL, 6, 12 
19~ REM GESAM'l'=Tl *S*R*T2*ANPASSUNG .... 11

""' ho ~!EM 
196 REM Tl , T2 BEWEGUNG VOM BEZUGSPUNKT ZUM U 420 REM ZEICHNEN DES KOORDINATENKREUZES (SYS 

RSPRONG OND ZURUECK TEMABHAENGIG) 
198 REM 430 REM 
200 INPOT"BILDBREITE,BILDHOEBE" ;BB,BH:REM C6 440 Y=O=XA=FNX·(XU) :X=XU:YA=FNY(O) :REH X- ACHS 

4, Cl28 BB=319, BB=199 NORMALWERTE E 
210 INPUT "KI..EINSTER, GROESSTER X- WERT " ; XU, XO: 450 Y=O : XB=FNX ( XO) : X=XO: YB=FNY ( 0) 

REM IN WELTKOORDINATEN 460 IF XA<O OR XB<O OR YA<O OR YB<O TBEN480: 
220 INPOT"KLEINS1'E.R,GROESSTER Y- WERT"; YU, YO: REM BEREICHSUNTERSCHREITUNG? 

REM EBENFALLS IN WELTKOORDINATEN 470 LIN,XA, YA,XB, YB 
230 INPUT"BEZUGSPUNKT (XC,YC)";XC,YC:REH AUC 480 Y=yU:XA=J!'NX(O):X=O:YA=FNY(YU):REM Y- ACHS 

H IN WEL'l'KOORDINATEN E 
240 INPUT"R01'ATION UM PHI GRAD" ;PH:REH KEI NE 490 Y=YO:XB=FNX(O) :X=O :YB=FNY(YO) 

ROTATI ON.DANN PRI=O 500 IF XA<O OR XR<O OR YA<O OR YB<O THEN520: 
250 INPUT"SKALIERUNGSFAKTOREN X-, Y- ACHSE"; SX REM BEREI CHSUNTERSCBREITUNG? 

, SY:REH NORMALE SKAL . ,DANN BEIDE=! 510 LIN,XA,YA,XB,YB 
260 PH=PH*/180:REH WINKEL IN BOGENHASS OHRE 520 REM 

CHNEN 530 REM ALS BEISPIEL NUN EINE SINUSFONKTION 
262 REM (SYSTEMABBAENGIG ) 
264 REM GLEICHUNGEN ZUR BKRECBNUNG DER GESAM 540 REM 

TMATRIX- ELEMENTE 550 FOR X=XU TO XO STEP (XO-XU)/BB 
266 REM 560 Y=SIN(X) 
;no RA=BB*SX*COS(PFl)/(XO- XU) :REM ELEMENT 11 570 XX=FNX(X) :YY=FNY(Y) 

DER GESAM'fMATRI X 580 IF XX<O OR YY<O OR XX>320 OR YY>200 THEN 
280 RB=- BH*SX*SI N( PH)/(YO-YU):REM ELEMENT 12 600 

DER GESAM'fMATRIX 590 PKT,XX,YY 
290 RC=- BB*SY*SIN(PH)/(XO-XU):REM ELEMENT 21 600 NEXT X 

DER GESAHTMATRIX 610 RETURN 
300 RD=- BH*SY*COS(PH)/(YO-YU) :REM ELEMENT 22 620 REM 

DER GESAMTMATRIX 630 REH ------- ZURUECK IN TEXTBETRIEB (SYST 
310 Tl=BB*CXC*{l-SX*COS(PB))+SY*YC*SIN(PH)-X EMABHAENGIG) - -------

U}/(XO- XU):REM ELEMENT 31 640 REM 
320 T2=- BH*CYC*(l- SY*COS(PH)) - SX*XC*SIN(PB) - 650 HOF 

YO)/(YO- YU):REH ELEMENT 32 660 RETURN 
322 REM 670 REM *********************************** 
324 REM ALLGRMEI NE TRANSFORMATIONSFUNKTIONEN DAS WARS! ************ 
326 REM 

Usting 2. llUP ZEICHNEN C64«. Setzen Sie dieses Unterprogramm an die entsprechende Stelle in BELTR C 128 und laden Sie zuvor die 
Erweiterung HIRES3, dann können Sie auch mit dem C 64 Bildobjekte verändern. 
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Assemblerunterstützte 
Basic-Programmien1ng (2) 

H ier d ie übliche Methode in 
Basic zum Vertauschen 
von Variablen: 

100 X$=A$ : A$=B$: B$= X$ 
In Zukunft genügt zum Ver

tauschen der Aufruf der SWAP
Routine mit 
SYS (STARTADRESSE),(VAR!), 
(VAR2) 

Der Aufruf ist nicht nur einfa
cher, sondern d ie Routine ist vor 
allem beim Vertauschen zweier 
Stringvariablen erheblich 
schneller als das entsprechen
de Basic-Programm. Da die Rou
tine beim Ve.rtauschen keinen 
zusätzlichen String anlegt, ist 
auch die extrem zeitaufwendige 
Garbage CoUection, die •Müll
beseitigung• durch den Inter
preter. kein Thema mehr. 

Wenn Sie die 64'er, Ausgabe 
12/1985 besitzen, sind Sie viel
leicht der Ansicht, daß ich eine 
dort vorgestellte Routine nur 
abschreibe. Selbstverständlich 
nicht! Diese Routine kann aus
schließlich Stringvariablen oder 
einfache Variablen beliebigen 
Typs vertauschen. Die Routine. 
die wir entwickeln, ist weitaus 
flexibler, dafür jedoch auch 
deutlich länger. Mit ihr können 
nicht nur beliebige einfache Va
r iablen (String-, Real- oder 
I nteger-Variablen) ausgetauscht 
werden, sondern auch beliebi
ge Array-Variablen. 

Wie der Interpreter 
Variablen verwaltet 

Leider können wir nicht Varia
blen vertauschen, ohne ihre 
Adressen zu kennen. Bei allen 
Commodore-Computern, bis auf 
den C 128 mit seinem Bankswit
ching, ist d ie Aufteilung des 
Speichers für Basic-Programme 
und Variablen prinzipiell gleich. 
Dem Basic-Programm folgt die 
Variablentabelle. 

Diese Tabelle enthält alle nu
merischen Variablen und die 
Stringdescriptoren ( = Zeiger 
auf den Anfang eines Strings). In 
der Zeropage befindet sich ein 
Zeiger namens VARTAB, der auf 
den Anfang dieser Tabelle 
weist. Beim C 64 ist dieser Zei
ger in $2D/$2E enthalten. Füh
ren Sie bitte folgenden Versuch 
durch: 
1. Löschen Sie den Basic-Spei
cher mit NEW. 
2. Geben Sie im Direktmodus 
ein: A%=257:B%=258 
3. Sehen Sie sich mit einem Ma
schinensprachemonitor den In-
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Das Austauschen zweier Variablen in Basic ist lang
sam, bei Strings gibt es noch dazu das Problem mit 
der Garbage-Collection. Ein Ausweg ist die Program
mierung einer SWAP..Routine in Maschinensprache. 

haltderSpeicherzellen$2D/$2E 257) und der Inhalt von Bo/o ent-
an, den Zeiger aui den Anfang sprechend durch 01 02 ($0102 = 
der Variablentabelle (M $0020). dezimal 258) dargestellt. Die 
4. Der Zeiger sollte auf die restlichen 3 Byte werden nicht 
Adresse $0803 weisen (0020 03 verwendet. 
08 ... ). Zur Darstellung von Realvaria-
5. Sehen Sie sich den entspre- blen werden 5 Byte benötigt, so 
chenden Bereich mit M $0803 daß alle 7 Byte verwendet wer-
an. den. Sollten Sie das Fließkom-

Der Beginn der Variablenta- maformat kennen, werden Sie 
belle sieht folgendermaßen aus: bei entsprechenden Versuchen 
0803 Cl 80 01 010000 00 C2 feststellen, daß die Speicherung 
080B 80 01 02 00 00 00 .. „. von Realvariablen von diesem 

Was Sie sehen, sind die bei- Format leicht abweicht. Wenn 
den Integervariablen •A %« und Sie sich für das Thema Zahlen-
»B%•, wenn auch in sehr unge- darstellung, das unseren The-
wohnter Form. menkreis überschreitet, interes-

Alle einfachen Variablen wer- sieren, empfehle ich Ihnen fol-
den mit 7 Byte dargestellt, wobei gende Artikel: 
die beiden ersten Bytes immer - »Assembler ist keine Alchi-
den Variablennamen e(ltf)!Il~nO"'ltnil:l(in1 tA'er-Sonderheft 8/1985. 
Merken Sie sich folgende Kon- - •Rechnen in Maschinenspra-
ventionen, mit denen der Inter- ehe• im 64'er-Sonderheft 7/1986. 
preter die verschiedenen Varia- Realvariablen werden uns 
blentypen kennzeichnet: nicht sonderlich interessieren, 
- I ntegervariablen: Bit 7 beider ganz im Gegensatz zu Stringva-
»Namen-Bytes« gesetzt. r iablen. Wie d iese abgelegt 
- Realvariablen: Bit 7 beider werden, zeigt ein weiterer Ver-
Bytes gelöscht. such. 
- Stringvariablen: Bit 7 des er- l. Geben Sie NEW ein. 
sten Bytes gelöscht, Bit 7 des 2. Legen Sie im Direktmodus 
zweiten Bytes gesetzt. zwei Stringvar iablen an: A$ = 

Die beiden ersten Bytes ($Cl, "HALLO# :B$= "TSCHUESS •. 
$80) enthalten den Variablenna- 3. Sehen Sie sich mit dem Moni-
men, wobei als Kennzeichnung tor den Anfang der Variablenta-
bei Integervariablen in beiden belle an, mit M $0803. 
das siebte Bit gesetzt ist. Unter Das Resultat: 
Berücksichtigung dieser Tatsa- 0803 41 80 05 FB 9F 00 00 42 
ehe erhalten wir den Namen $41 080B 80 08 F3 9F 00 00 ..... 
$00. Das zweite Byte besitzt den Die Variablennamen werden 
Wert null, da der Variablenna- durch die Bytes 41 80 und 42 80 
me aus nur einem Zeichen be- gekennzeichnet, ebenso wie im 
steht. Dieses Zeichen »A« ent- vorigen Beispiel. Diesmal ist je-
spricht dem ASCH-Code 65, be- doch nur im zweiten Byte das 
ziehungsweise dem hexadezi- siebte Bit gesetzt. 
malen Wert $41, den wir in der Die Strings selbst werden Sie 
Tabelle finden. in der Variablentabelle nicht 

Exakt 7 Byte weiter finden wir entdecken. Alle einfachen Va-
den Namen unserer zweiten In- riablen werden in dieser Tabel-
tegervariablen, der in der Form le mit 7 Byte dargestellt. Demzu-
$C2 $80 dargestellt wird ($C2 folge müssen Strings, deren Län-
mit gelöschtem siebten Bit = $42 ge unterschiedlich sein kann, an 
= dezimal 66 = ASCII-Code von einer anderen Stelle abgelegt 
•B•). werden. 

Der Wert unserer Variablen ist Die Variablentabelle enthält 
in einer ungewöhnlichen Form jedoch die sogenannten String-
abgelegt: Zuerst High- und an- descriptoren, die aus 3 Byte be-
schließend Low-Byte, also nicht stehen und Auskunft über die 
im üblichen Adreßformat. Länge und die Adresse des 

Der Inhalt von A o/o wird mit Strings geben. Der Stringdes-
den Bytes 01 01 ($0101 = dezimal criptor folgt auf die beiden 

Namen-Byte. Zuerst kommt die 
Länge des Strings und anschlie
ßend die Stringadresse, im ge
wohnten Adreßformat Low-By
te/High-Byte. 

Der Längendescriptor der Va
riablen •A$« ist somit 05 und der 
String selbst beginnt ab $9FFB. 
Der zweite String ist acht Zei
chen lang und der String be
ginnt ab $9FF3. Sie können sich 
davon überzeugen, indem Sie 
sich mit M $9FF3 den entspre
chenden Bereich anschauen. 

Variablen im 
Speicher · 

Wie Sie sehen, beginnt der 
Bereich, in dem Str ings gespei
chert werden, am Ende des Ba
sic-Speichers und wächst nach 
unten. Jeder neu anzulegende 
String wird vor dem zuletzt er
zeugten gespeichert. 

Sie wissen nun einiges über 
einfache Variablen. Wenn Ihnen 
aufgefallen ist, daß der Interpre
ter eine unglaubliche Platzver
schwendung betreibt, haben Sie 
völlig recht. Außer bei Realva
riablen wird bei keinem ande
ren Typ der für jede Variablere
servierte Platz von 7 Byte tat
sächlich benötigt. 

Eme Ausnahme bilden die Ar
ray-Variablen, die platzsparen
der verwaltet werden. Pro Array 
existier t nur eine Array-Be
schreibung, bestehend aus 7 By
te, die folgende Daten enthält: 
- 2 Byte für den Array-Namen. 
- 2 Byte für den durch das Array 
belegten Speicherplatz in der 
Form Low-Byte/High-Byte. 
- 1 Byte für die Dimension. 
- 2 Byte für die Anzahl der 
Array-Elemenle. 

Diesen Bytes folgen die ei
gentlichen Array-Variablen, die 
nur mit ihr.er tatsächlichen Län
ge gespeichert werden. Ein Ar
ray wird immer komplett ange
legt. Ein Befehl wie zum Beispiel 
DIM A$(100) legt 100 Stringdes
criptoren mit einer Länge von je
weils 3 Byte an. Die Descripto
ren enthalten alle die 3 Byte 00 
00 00, da den verschiedenen Va
r iablen (A$(0) bis A$(l00)) noch 
keine Zeichenketten zugewie
sen wurden. 

Da Array-Variablen nur in ih
rer effektiven Länge angelegt 
werden, ist der Platzbedarf pro 
Variable: 
- Integer-Array: 2 Byte (16-Bit
Darstellung einer Integerzahl). 
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- Real -Array: 5 Byte (Speicher
format der Fließkomma-Darstel-
1 ung). 
- String-Array: 3 Byte (Byte 1: 
Längendescriptor; Byte 2 und 3: 
Zeiger auf den String). 

Theoretisch können wir unse
re SWAP-Routine nun erstellen. 
Nach dem Aufruf liest unser Pro
gramm die Übergabeparame-
· ter. die zu vertauschenden Va
riablen, mit CHRGE'T ein. A n· 
schließend durchsucht es, unter 
Berücksichtigung des Varia
blentyps, die Variablentabelle 
nach den betreffenden Varia
blennamen, bis beide Variablen 
gefunden wurden. Anschlie
ßend werden die zugehörigen 
Descriptoren vertauscht. 

Wichtig ist hierbei. daß auch 
bei Stringvariablen eine Vertau
schung .der Stringdescr iptoren 

• genügt. Esistalsonichtnötig, die 
Strings im Speicher auszutau
schen. 

Die GETPOS·Routine 
Da wir Arbeit sparen wollen. 

schreiben wir das nötige Pro
gramm nicht selbst. Der Inter
preter verfügt nämlich über die 
entsprechende Routine. Diese 
ist so flexibel. daß wir sie auf be
liebige Variablentypen (Inte
ger-. Real - und Stringvariablen) 
anwenden können. 

Die Routine heißt •GETPOS• 
und liegt beim C 64 an der 
Adresse $B08B. GETPOS l iest ei
nen beliebigen Variablenna
men aus d em Basic-Text ein, 
sucht d ie Variable in der Tabelle 
und übergibt dem aufrufenden 
Programm einen Zeiger auf die 
Adresse der Variablen. 

Außer diesem Zeiger über
gibt GETPOS noch weitere In
formationen über die Variable. 

Nach dem Aufruf von GETPOS 
enthält der Akkumulator das 
Low- und das Y-Register das 
High-Byte des Zeigers auf die 
Variable. Die gleiche Adresse 
wird zusätzlich in der Zeropage 
in den Speicherzellen $471$48 
abgelegt, dem Zeiger NAR· 
PNTcc In .VARNAM« ($45/$46) 
werden die beiden signifikanten 
Zeichen des Variablennamens 
abgelegt. Der Variablentyp wird 
in .VALTYP« ($0D) und ·INTFLG• 
($OE) gespeichert. Enthält $OE 
das Byte $00, handelt es sich um 
eine numerische, bei $FF um ei
ne Stringvariable. Die Speicher
zelle $OE enthält bei Integerva
r iablen den Wert $80, bei Real
variablen den Wert $00. Eine Zu
sammenfassung finden Sie in Ta
belle 1. 

Eine ganze Menge an Informa
tionen also, die uns GETPOS lie
fert. Bevor wir nun die SWAP
Routine entwickeln, ein kurzes 
Demoprogramm, das Sie am be
sten mit einem Monitor einge
ben. 
Geben Sie ab Adresse $COOO 
ein: 

96 .::l.:Jy 

100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 

1 µg.i.1g.1 ;;o .1t4g4;1 

-;*** SWAP-ROUTINE *** 
-;AUFRUF: SYS 49152,(VAR1),(VAR2) 
-;FUNKTION : VERTAUSCHT VARl MIT VAR2 
- ; EINSCHRAENKUNG: VARl UND VAR2 MUESSEN VOM 

GLEICHEN TYP SEIN 

- .BA $COOO 
- .EQ CHKKOM = $AEFD 
-. EQ GETPOS = $B08B 
-.EQ VALTYP = $0D 
-.EQ I NTFLG = $OE 
-. EQ VARl = $FB 
-.EQ VAR2 = $47 
-; 

-; 

JSR CHKKOM 
JSR GETPOS 
STA VARl 
STY VARl +l 
JSR CHKKOM 
JSR GETPOS 

;PROGRAMMSTART BEI $COOO 
; KOMMA LESEN 
;ZEIGER AUF VARIAilLE HOLEN 
;FLAG: STRING/NUMERISCH 
; FLAG: REAL/INTEGER 
;$FB/$FC=ZEIGER AUF VARl 
;$47/$48=ZEIGER AUF VAR2 

; 1. KOMMA LESEN 
;ZEIGER AUF ! .VARIABLE HOLEN 
;LOW-BYTE DES ZEIGERS SPEICHERN 
; HIGH-BYTE DES ZEIGERS SPEI CHERN 
; 2 . KOMMA LESEN 
;ZEIGER AUF 2 .VARI ABLE HOLEN 

Usting 1. Der erste Teil der SWAP-Routine 

LDY #$02 
LDA VACTYP 
BNE SWAP 

DEY 
LDA INTFLG 

- t" .-o-BN~&W6fl-

;SCHLEIFENZAEHLER Y MIT 2 
;LADEN, WENN ES SICH UM 
;EINE STRINGVARIABLE HANDECT 

;Y MIT 1 LADEN, WENN ES SICH . 
; UM EINE INTEGERVARIABLE 
;HANDELT 

c 64 

JlO 
320 
330 
J40 
350 
360 
370 
J80 
390 
400 

LDY #$04 ;Y=4 BEI REAL- UND EINFACHEN VARIABLEN 
-; 

Usting· 2. Erforderliche Länge für die Übertragung ermitteln 

410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 

-S\./AP LDA ( VARl), Y 
PHA 

-. EN 

LOA (VAR2) ,Y 
STA (VARl) ,Y 
PLA 
STA (VAR2) ,Y 
DEY 
BPL SWAP 
RTS 

Usting 3. Austausch der Variablen 

; EI N BYTE VON 'VARl' LESEN 
; UND RETTEN 
;EIN BYTE VON 'VAR2 ' LESEN 
;UND IN 'VARl ' UEBERTRAGEN 
;GERETTETES BYTE HOLEN 
;UND IN 'VAR2' UEBERTRAGEN 
; ALLE BYTES AUSGETAUSCHT? 
; NEIN =} SWAP 
;;} BASIC 

Akku/Y 
VARPNT ($4'1/$48) 
VARNAM ($45/$46) 
VALTYP ($00) 

: Zeiger auf die Adresse der Variablen. 
: Zeiger auf die Adresse der Variablen. 
: Variablenname. 

INTFLG ($OE) 

: $FF= Stringvariable; 
.$00 =numerische Variable. 

: $80 = lntegervariable; 
$00 = Realvariable. 

Tabelle 1. Speicherstellen, die von GETPOS verwendet werden 
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JSR $AEFD ;CHKKOM AUFRU
FEN 
JSR $B08B ;GETPOS AUFRUFEN 
BRK ; =>MONITOR 

Geben Sie anschließend im 
Direktmodus ein: 
NEW 
XY%=1025 

Rufen Sie die Routine mit SYS 
49152,XYO/o auf. Nach dem Lesen 
des Kommas mit CHKKOM liest 
GETPOS die im Aufruf folgende 
lntegervariable XY% ein. Die 
Registeranzeige des Monitors 
zeigt für den I nhalt des Akkus 
$05 und für das Y-Register $08 
an. Die Variable befindet sich al
so an Adresse $0805. 

Wenn Sie sich mit M $0045 die 
Speicherzellen $45/$46 (VAR
NAM) und $47/$48 (VARPNT) 
anschauen, finden Sie folgende 
Inhalte: 
0045 D8 D9 02 90 ... 

$D8 und $D9 entsprechen den 
ASCII-Codes der Zeichen X und 
Y (unter Berücksichtigung des 
gesetzten siebten Bits). $02 und 
$90 ist der bereits in den Regi
stern übergebene Zeiger auf 
die Adresse $0805, an der sich 
die Variable befindet. Mit M 
$0805 können Sie sich die Varia
ble in der Tabelle anschauen. 
0805 04 01 00 00 00 ... 

Die Integervariable ist in der 
Form High-Byte/Low-Byte abge
legt ($0401 = dezimal 1025). Der 
von GETPOS übergebene Zei
ger weist nicht auf den Varia
blennamen, sondern auf das er
ste Zeichen, das dem Namen 
folgt (in diesem Fall: Auf das 
High-Byte der Integerzahl). Wie 
erläutert, geben die Speicher
zellen $0D und $OE Auskunft 
über den Variablentyp. $0D 
(VALTYP) enthält den Wert $00, 
da es sich um eine numerische 
Variable handelt, und $OE (IN
TFLG) den Wert $80, der Inte
gervariablen kennzeichnet. 

Wir können unsere SWAP
Routine nun fast in Angriff neh
men. Mit CHKKOM und GET
POS holen wir die Adressen der 
zu übergebenden Variablen, an
schließend vertauschen wir die 
einzelnen Bytes. Bei Array
Variablen vertauschen wir ent
weder 2 (lntegervariable), 3 
(Stringvariable) oder 5 (Realva
riable) Byte. Bei einfachen Varia
blen vertauschen wir immer 5 
Byte, da uns folgende, eventuell 
ungenutzte Bytes nicht weiter in
teressieren. 

Die SWAP.Routine 

Nachdem wir uns das nötige 
Wissen angeeignet haben, wa
gen wir uns an den ersten Pro
grammteil der SWAP-Routine, 
das Einlesen der Übergabepa
rameter (siehe Listing !). 

Nach dem Aufruf wird zuerst 
das Komma hinter der Start
adresse mit CHKKOM gelesen 

Ausgabe 5/Mai 1987 

1µg.t.1i·1 ;;1 ;;1 t§ t§ ;1 

Name : swap„a cOOO c02d 
-----------------~--~-~--------

cOOO 20 fd a.e 20 Sb bO 8S fb lb 
c:008 84 -fc: 20 fd ae 20 Sb bO 4e 
cO!O ao 02 a5 Od dO 07 88 aS 6f 
c018 Oe dO 02 ao 04 bl +b 46 71 
c:020 bl 47 91 fb 68 91 47 88 9a 
c 028 ' 10 f3 60 ff ff ff ff ff 4a 

Usting 4. Die SWAP.Routine. Bitte mit dem MSE eingeben. 

HllZI PRINT "BITTE WARTEN. SORTSTRINGS WERDE 
N ERZEUGT" < 157> 

110 A=50: DIM A$<A> <247> 
120 FOR 1=1 TO A:FOR Il=l TO 10:A$<I>=A$<I 

)+CHR$\INTCRND<TI >*25)+65l:NEXT II,I <140 > 
130 FOR I=l TO A: PRINT A$<I>:NEXT: Tl=Tl <~04> 

140 FOR X=l TO A-1:FOR V=X+l TO A:IF A$\X) 
<=A$ (V> THEN 160 

15IZI SYS 49152,A$<X>,A$(Y) 
160 NEXT Y,X 
170 PRINT: FOR 1=1 TO A: PRINT A$(J):NEXT 
180 PRINT "SORTIERZEIT:" <Tl-Tl) /60"SEC" 

Usting 5. Das Demoprogramm zur SWAP·Routine 

<093} 
<198> 
( 065} 
<045> 
<125> 

und anschließend GETPOS auf- verwendet wird. Da in allen drei 
gerufen. Der im Akku und Y-Re- Fällen Y mit einem Wert un-
gister übergebene Zeiger wird gleich Null geladen wird. ist die 
nach VARl ($FB) und VARl + 1 Sprungbedingung des BNE-Be-
($FC) kopiert. in zwei ungenutzte fehls immer erfüllt und BNE in 
Speicherzellen der Zeropage. diesen Fällen ein vollwertiger, 

Auf die gleiche Weise wird jedoch kürzerer und schnelle-
das folgende Komma gelesen rer Ersatz für einen JMP-Befehl. 
und ein Zeiger auf die ~IE!R>e~~n=. ·ich inzwischen zu den 
der zweiten angegebenen Va- FortgesChrittenen zählen dür-
riablen geholt. fen, darf ich diesen Trick wohl 

Dank der beiden »'I'ypflags• in auch in Zukunft anwenden. 
$0D und $OE können wir errnit- Betrachten wir noch einmal 
teln, wie viele Bytes bei der Ver- den Zustand des Y:.Registers. un-
tauschung zu berücksichtigen seres Schleifenzählers, vor Ein-
sind. tritt in die SWAP-Routine; 

Dieser Programmteil (Listing - Integer-Array.:Variablen: 
2) bietet einige Tücken. Sein Y= $01 
Zweck besteht darin, den Zähler - String-Array-Variablen: 
der folgenden Vertauschungs- Y=$02 
schleife mit dem, abhängig vom - Real-Array-Variablen: Y = $04 
Variablentyp, korrekten Wert - Einfache Variablen: Y = $04 
(Byteanzahl minus eins) zu laden Der letzte Programmteil (Li-
und anschließend zur Vertau- sting 3) ist recht einfach. In einer 
schungsroutine (Label •SWAP•) Schleife, die beim Zählerwert 
zu verzweigen. Y = 0 ein letztes Mal durchlaufen 

Das Programm muß zwischen wird (Verzweigen mit BPL statt 
den drei Array-Typen String, In- BNE). werden die beiden Varia-
teger und Real unterscheiden. blen Byte für Byte vertauscht. 
VALTYP, die Speicherzelle $00, Der Zugriff erfolgt indirekt-
enthält wie erläutert $00 (nume- indiziert über die Zeiger VAR! 
risch) oder $FF (String). Bei ei- und VAR2. 
nem Wert ungleich Null ver- In Listing 4 finden Sie das kom-
zweigt das Programm mit dem Y- plette Programm, das mit dem 
Inhalt $02 sofort zu SWAP, im an- MSE eingegeben werden muß. 
deren fall prüfen wir, ob Welche Vorteile unsere 
Integer- oder Realvariablen zu SWAP-Routine gegenüber der 
vertauschen sind. üblichen Methode (A$ = X$:X$ = 

INTFLG ($OE) enthält entwe- Y$:Y$= A$) besitzt, demonstriert 
der $80oder $00. Beim Inhalt $80 das folgende kleine Basic-Pro-
(lntegervariable) wird mit $01 gramm (Listing 5). Es erzeugt 50 
als Inhalt des Y-Registers zu Strings, die mit Hilfe der SWAP. 
SWAP verzweigt, enthält INT- Routine vertauscht und sortiert 
FLG hingegen den Wert $00 (Re- werden. 
alvariable), wird Y mit $04 gela- Dieses Demoprogramm er-
den. zeugt 50 Strings, gibt sie auf dem 

Beachten Sie. daß bei allen Bildschirm aus, sortiert sie. gibt 
drei Verzweigungen nach SWAP die sortierten Stiings aus und 
stattJMPderBranch-Befehl BNE teilt Ihnen anschließend die be-

c 64 

nötigte Sortierzeit mit. Wenn Sie 
Zeile 160 ersetzen durch 
150 S$=A$(X):A$(X)= 
A$(Y):A$(Y)=S$ 
wird vertauscht wie gewohnt. 
Das Ergebnis: 
Konventionell: 23 Sekunden 
SWAP-Routine: 21 Sekunden 

Der Unterschied von etwa 10 
Prozent ist sicher gering, täuscht 
jedoch. In der Praxis werden si
cher nicht 50, sondern meistens 
Hunderte von Strings sortiert. 
Das ergibt eine völlig andere Si
tuation, denn bei jeder norma
len Vertauschung werden drei 
Strings angelegt. Nach Hunder
ten von Vertauschungen ist der 
Speicher mit nicht mehr benötig
ten Strings voll und die Garbage 
Collection schlägt unerbittlich 
zu: Der Computer ist minuten
lang, in Extremfällen Stunden, 
mit dem Aufräumen der )Müll
strings• beschäftigt. 

SWAP verringert die Sortier
zeit in solchen Fällen drastisch, 
da die Assembler-Routine wäh
rend des Vertauschens keine 
neuen Strings anlegt, somit ist ei
ne Garbage Collection nicht 
mehr erforderlich. Wenn Sie das · 
Demoprogramm noch mal lau
fen lassen, aber für A den Wert 
300 eingeben, beträgt der Zeit
gewinn immerhin fast vier Minu
ten. 

Universell einsetzbar 

Wenn Sie die SWAP~Routine in 
Ihren Programmen anwenden. 
denken Sie bitte daran, daß sie 
nicht nur String-, sondern auch 
Real-oder lntegervariablen ver
tauschen kann. Sie ist damit uni
versell verwendbar und findet 
sicher immer wieder ihre An
wendung. 

(Said Baloui/rb) 
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Computerlexikon .zum Sammeln 
Wir erläutern hier wieder wichtige Begriffe aus der Welt der Computer. Karten einfach aus· 
schneiden, auf Karton kleben und in einem Karteikasten sammeln. So kann im laufe der Zeit 
ein wertvolles und aktuelles Nachschlagewerk entstehen. 

Grafik - Der C 64 arbeitet 
normalerweise im Textmodus. 
Hier lassen sich 26 Zeilen zu je 
40 Zeichen, also genau 1000 
Zeichen, darstellen. Da der 
C 64 nicht nur über Buchsta
ben und Zahlen, sondern auch 
über einen Blockgrafik-Zei
chensatz verfügt, ist auch in 
diesem Modus die Darstellung 
Von Grafiken möglich, jedoch 
nur sehr eingeschränkt. 

Für professionell wirkende 
Grafiken bietet der C 64 den 
Modus für Multicolor- und 

cru> - (Computer Aided 
Design, zu deutsch: Computer
unterstütztes Konstruieren). 
CAD-Systeme sind Computer
systeme, die dem Entwickler 
und Planer beim Entwurf von 
Werkstücken, Gebäuden, 
Schaltungen und so weiter zur 
Seite stehen. Dabei ersetzt der 
Bildschirm das Zeichenbrett. 

Ein CAD-Arbeitsplatz weist 
neben den üblichen periphe
ren Geräten (Bildschirm, Ta
statur) in der Regel zusätzlich 
einen hochauflösenden Farb-

Animation - Unter Anima
tion versteht man das Bewegen 
von Grafiken, Grafikausschnit
ten oder sonstigen grafischen 
Objekten wie zum Beispiel 
Sprites oder Shapes. 

Beim C 64 ist es besonders 
einfach, Sprites zu bewegen, 
da ohne programmtechnische 
Tricks bis zu acht dieser Ob
jekte unabhängig vom Hinter
grund bewegt werden können. 
Eine typische Anwendung ist 
das Bewegen von Figuren in ei
nem Computerspiel. 

Bitmap - •Bitmapping« ist 
die am weitesten verbreitete 
Grafiktechnik in der 8-Bit
Computerwelt. Es handelt sich 
hierbei um eine Methode, bei 
der jedem darstellbaren 
Punkt auf dem Bildschirm ein 
eigenes Bit im Speicher zuge
or<inet wird. Ist das Bit null, so 
ist der Punkt ausgeschaltet. 
Befindet sich der C 64 im 
Bitmap-Modus. so kann der 
Anwender sogar von Basic aus 
durch einfache POKE-Befehle 
einzelne Grafikpunkte lö-

136~ 

hochauflösende Grafik mit ei
ner Auflösung von 160x200 
und 320x200 Pixel. 

Es können somit Grafiken mit 
hoher Auflösung auf dem Bild· 
schirm (und natürlich auch auf 
einem Drucker) dargestellt 
werden, die jedoch achtmal 
mehr Speicherplatz als der 
Tuxtbildschirm benötigen. 

Größere Computer können, 
da sie über mehr Speicher ver
fügen, auf einen Tuxtmodus 
verzichten und behandeln 
Texte wie Einzelpunktgrafiken. 

Algorithmus - Ein Algorith
mus ist ein Verfahren zur nu
merischen Lösung beliebiger 
Probleme. Solche Verfahren 
werden im Laufe der Zeit von 
Autoren ausgearbeitet, wobei 
sich verschiedene Formen von 
Algorithmen für einen be
stimmten Anwendungszweck 
als am sinnvollsten herausstel
len. Grafische Anwendungen 
sind sehr häufig mit kompli
zierten mathematischen Be
rechnungen verknüpft. Linien 
ziehen, Kreise zeichnen und 

grafik-Bildschirm sowie ein Di- Maus - Eingabegerät von 
gitalisiertablett, einen Licht- Zigarettenschachtelgröße, 
griffe! oder eine Maus zur Ein· das zur bequemen und schnel-
gabe und Manipulation von len Positionierung des Cursors 
Grafikelementen auf. Im Dia- auf dem Bildschirm dient. Be-
log mit dem Computer entsteht sonders Grafikprogramme 
so ein Entwurf, der aufviellälti- lassen sich mit einer Maus weit 
ge Weise manipuliert werden komfortabler und exakter be-
kann. dienen als mit einem Joystick. 

Zu den Vorteilen des CAD Dies setzt jedoch ein Pro-
zählt die problemlose-~r"CI llL ~-, voraus, welches die 
barkeit von Entwürfen~e nach: von U<::lr Maus gesendeten Si· 
Leistungsfähigkeit des Sy- gnale entsprechend verarbei-
stems eignet sich CAD auch ten kann. Während die Hand 
für Simulationen. des Anwenders die Maus be-

Auch Zeichentrickfilme kön
nen durch Grafikanimation 
realisiert werden. Jeder Trick
film baut sich aus einzelnen Bil
dern auf, die zur flimmerfteien 
Darstellung mit einer Mindest
geschwindigkeit von etwa 24 
Bildern pro Sekunde gezeigt 
werden. Flimmerfrei bedeutet 
in diesem Zusammenhang, 
daß die Trägheit des mensch
lichen Auges ausgenutzt wird, 
so daß die Bilder scheinbar 
fließend ineinander überge
hen. 

sehen oder setzen. Der C 64 
kann maximal 7 Bitmaps ver
walten. Jedes Pixel benötigt 
l Bit des freien RAMs. Bei ei
ner Grafikauflösung von 320 x 
200 Pixel werden demnach 
64000 Bit belegt, also 8000 By
te, Werden alle theoretisch 
möglichen Bitmaps genutzt, so 
sind von den 64 KByte RAM 7 x 
8 = 56 KByte belegt. 

Die Bitmap-Bereiche des C 
64 befinden sich im RAM ab 
$2000, $4000, $6000, $8000, 
$AOOO, $COOO und $EOOO. 

Grafiktablett (Digitalisierta
blett) - Vorrichtung, die eine 
Umwandlung von auf Papier 
vorliegenden Zeichnungen in 
eine maschinenlesbare Form 
er1aubt. 

Hierzu wrrd die Vorlage auf 
das Tablett gelegt und mit ei
nem Stift nachgefahren. Die 
Position des Stifts wird über ei
nen dreh- und schwenkbaren 
Arm ermittelt; oder die Stiftbe
wegungen werden über ein 
kontaktempfindliches elektri
sches Raster auf der Tablett-

Lichtgriffel (Lightpen) -
Diese Eingabeeinheit funktio
niert nur zusammen mit einem 
Bildschirm, der mit einer Ka
thodenstrahlröhre ausgerüstet 
ist (was allerdings bei den.ge
bräuchlichen Geräten der Fall 
ist). Mit dem Lichtgriffel kann 
der Anwender Punkte auf dem 
Bildschirm durch Antippen an
steuern. Der Computer ermit
telt über eine im Stift eingebau
te Fotozelle den zeitlichen Ver
lauf des Kathodenstrahls und 
die Position des bezeichneten 

Ähnliches sind Anwendungen, 
die in der Regel von Algorith
men erledigt werden, die spe
ziell auf diesen Anwendungs
zweck hin konzipiert wurden, 
um spezielle mathematische 
Probleme, die bei diesen An
wendungen auftreten, mög
lichst effektiv und schnell zu 
lösen. 

Ein Algorithmus ist also 
nichts anderes als die Rechen
vorschrift, die dem Computer 
mitteilt, wie das Problem zu lö
sen - also zu berechnen - ist. 

wegt, ändert sich die Position 
des Cursors entsprechend. 
Über Tasten an der Maus kön
nen Befehle gegeben werden, 
abhängig vom Programm. 

Es werden zwei verschiede
ne Konstruktionsprinzipien un
terschieden: die Bewegung 
wird über Sensoren von einer 
Rollkugel übertragen (mecha
nische Maus) oder über Foto
zellen, die ansprechen, wenn 
die Maus über eine spezielle 
Unterlage bewegt wird (opti
sche Maus). 

oberfläche bestimmt. Die 
Koordinaten jedes vom Stift er
reichten Punktes der Zeich
nung werden in digitaler Form 
an den Computer weitergelei
tet, wo sie von geeigneter Soft
ware weiterverarbeitet wer
den können. 

Selbstverständlich sind mit 
einem solchen System auch 
Freihandzeichnungen mög
lich. 

Für Heimcomputer werden 
derzeit keine G~afiktabletts 
angeboten. 

Punktes. Eingesetzt wird die
ses einfach zu bedienende 
Eingabegerät zum Anwählen 
von Befehlen In einem grafisch 
dargestellten Menü oder zum 
Zeichnen auf dem Bildschirm. 

War der Lichtgriffel bisher 
nur bei CAD-Systemen zu fin
den, so bieten ihn jetzt auch zu
nehmend Hersteller von Heim
computern als Zusatzausrü
stung an, wobei hier oft Ein
schränkungen in bezug auf 
exakte Positionierung ge
macht werden müssen. 
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Tips & Tricks 
für Einsteiger 

Diesmal haben wir einige nützliche 
Hinweise, wie man Basic-Programme 
komfortabler gestatten und leichter 

testen kann. Auch zeigen wir Ihnen, daß es doch 
möglich ist, innerhalb von Basic-Programmen einen 
LIST-Befehl ausführen zu lassen. 

H ätten Sie's gewußt? Wenn Sie NEW eingeben oder mit
tels SYS 64738 einen Reset ausführen, wird der Spei
cher des C 64 nicht gelöscht! Der Computer »merkt« 

sich lediglich, daß •eben erst eingeschaltet« wurde und rea
giert dementsprechend auf LIST- oder RUN-Befehle. Maschi
nenprogramme (erkennbar daran, daß sie mit einem SYS
Kommando gestartet werden) stehen noch unverändert im 
Speicher und können sofort wieder aktiviert werden. Einzige 
Ausnahme: Programme im Kassettenpuffer ab Adresse 828 
($033C hexadezimal). Der Kassettenpuffer wird nämlich bei 
einem Reset mit Nullen überschrieben. (tr) 

c 64 

Fehlbedienung ausgeschlossen 
Wenn man selbst ein gutes Anwendungsprogramm 

schreibt, gehört dazu, daß die Tasten < RUN/STOP > und 
<RESTORE> gesperrt sind und eventuelle Fehlermeldun
gen unterdrückt werden (es sei hier nur der gefürchtete »Ex
tra Ignored Error« erwähnt). Anders ausgedrückt: Fehlbedie
nungen des Programms werden von vornherein verhindert. 
Die sicherste Methode hierzu ist, das Betr iebssystem des 
Computers zu verändern. 

Da das Betriebssystem in einem ROM-Baustein liegt, kann 
es nicht so ohne weiteres umgeschrieben werden. Dazu muß 
es zuerst einmal in einen passenden RAM-Bereich kopiert 
werden. Dies geschieht mit folgenden zwei Zeilen, die leider 
etwas zeitintensiv sind, dafür aber nur ein einziges Mal beim 
Programmstart ausgeführt werden müssen: 
1 I F PEEK(1)=55 THEN A=16J84:FOR 1=40960 T049151: POKE 

I,PEEK(I) :POKE I+A, PEEK(I+A) : NEXT 
2 POKE 1,5J:POKE 64982,53 

Achtung: Beim Eintippen müssen Sie unbec;:lingt die Leer
stellen zwischen den einzelnen Basic-Befehlen weglassen 
und die Befehle beim Eintippen abkürzen (siehe Anhang im 
Handbuch). Der C 64 akzeptiert nämlich beim Eingeben kei
ne Basic-Zeilen, die länger sind als zwei Bildschirmzeilen. 

Nun schreiben wir das Betriebssystem so um, daß der C 64 
jedesmal, wenn normalerweise ein nREADY« erscheinen wür
de, automatisch einen RUN-Befehl ausführt. Dies geschieht 
durch: 
J RESTORE:FOR !=42104 TO 42109:READ A:POKE I ,A:NEXT: 

DATA J2,142,166,76,174,167 
Damit ist ein eventuell nachfolgendes Programm sowohl 

gegen die Tasten <RUN/STOP> und <RESTORE> als 

RUN/STOP > 
• auch gegen Fehlermeldungen geschützt. Selbst ein END-Be-

< In fehl hat nun keine Wirkung mehr. Wenn Sie Ihr Programm 
Basic-Progmmmen abfragen tro~zdem an irgendeiner Stelle beende~ möchten (wichtig 

d ab / 8 
, . .. ~~r.:r!l'Ll''\.,'"\L~ Austesten), muß der letzte Befehl em POKE 1,55 sem. 

In er Ausg e 2 7 des 64 er-Magazms verofrerm1cmen (Michael Patra/tr) 
wir auf Seite 21 einen Tip, um die RUN/STOP-Taste in Basic
Programmen abzufragen. Dazu war auch ein kleines Maschi
nenprogramm notwendig. Daß es aber auch einfacher gebt, 
zeigt dieses Programm (siehe Listing 1). 

A ls erstes muß in Zeile 110 verhindert werden, daß der 
C 64 durch die RUN/STOP-Taste das Basic-Programm unter
bricht (POKE 788,52; Normalwert: POKE 788,49). In den Zei
len 120 bis 150 steht ein Miniprogramm als Beispiel. In Zeile 
160 wird auf das Dr ücken einer Taste gewartet. Wenn Sie jetzt 
< RUN/STOP > drücken, wird der Code dieser Taste an die 
Variable Z$ übergeben. Da wir vorher durch POKE 788,52 
das Ausführen dieser Taste gesperrt hatten, fährt der C 64 an 
dieser Stelle ganz normal im Programmlauffort. Er betrachtet 
< RUN/STOP> nun als eine ganz gewöhnliche Taste ohne 
besondere Funktion. Der Code für <RUN/STOP> ist 3, auf 
den in Zeile 170 getestet wird. (Helmut Wilde/tr) 

100 REM <RUN/STOP>-TASTE ABFRAGEN 
110 POKE 788,52:REM RUN/STOP SPERREN 
120 DEF FN DEEK<Xl=PEEKCXl+256•PEEKCX+ll 
130 lNPUT"<DOWN}LOW-BYTE DER GEWUENSCHTEN 

<183> 
<212> 
<104> 

ADRESSE" ;A <124> 
14121 PRI NT" <DOWN )"FN DEEKCA> <089> 
150 PRINT"{OOWN}NOCH EINMAL? (J/N)" <050> 
160 WAIT 198,l:GET Z$ <183} 
170 IF ASCCZ$l=3 OR ASCCZ$l=131 THEN 200 <063> 
175 REM 'IF ASCCZ$l=3' IST DER TEST AUF <R 

UN/STOP> 
180 IF Z$()"J"THEN END 
190 GOTO 130 
200 PRI NT "{WHITE ,DOWN}AHA, SCHON WIEDER<SP 

ACE,RVSON}RUN/STOP<RVOFF,SPACE)GEDRUEC 
KT!" :GOTO 130 

Usting 1. Abfragen der < RUN/STUP > ·Taste 

138 lßl& 

<226 > 
<025> 
<166> 

<249> 

AND· und OR-Befehle konigiert 
Die logischen Operatoren AND und OR des C 64 haben ei

nen kleinen Schönheitsfehler: Sie verarbeiten keine Zahlen, 
die größer sind als 32767. Durch einen kleinen Einzeiler kann 
man aber das Betriebssystem des C 64 so ändern, daß auch 
größere Werte angenommen werden. Zuerst müssen Sie 
aber das Betriebssystem ins RAM kopieren. Wie das geht. 
steht im Beitrag ~Fehlbedienung ausgeschlossen« (siehe wei
ter oben). Der Einzeiler zum Ändern lautet: 
3 H=45505: POKE H,4l:POKE H+l,O:POKE H+2,240 

Die Zeilen 1 und 2 übernehmen Sie bitte aus dem obenge-
nannten Beitrag. (Michael Patra/tr) 

IOAD·Tip 
Das Betriebssystem des C 64 ist auf den Betrieb mit Data

sette ausgelegt. Das merken Sie daran, daß Sie beim Arbei
ten mit dem Diskettenlaufwerk die Geräteadresse 8 immer 
angeben müssen. Beim Arbeiten mit Datasette kann das »,!« 
hingegen entfallen. Durch eine kleine Änderung im Be
triebssystem des C 64 können Sie diesen sogenannten 
»Default-Wert« von 1 auf 8 ändern. Die Zeilen 1und2 überneh
men Sie bitte aus dem Beitrag »Fehlbedienung ausgeschlos
sen« (siehe weiter oben). Zeile 3 lautet folgendermaßen: 
3 POKE 57818,8 

Wenn Sie zusätzlich möchten, daß geladene Programme 
automatisch absolut geladen werden sollen (normalerweise 
mit dem Zusatz »,8,l« am Ende des LOAD-Befehls), so setzen 
Sie hinter den POKE 57818,8 in Zeile 3 noch ein »:POKE 
57820,k 

In diesem Zusammenhang läßt sich auch die Belegung von 
<SHIFT RUN/STOP> ändern: 
4 FOR 1=60647 TO 60654:READ A:POKE I,A: NEXT:DATA 76, 

20?,J4,58,42,1J,82,21J 
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Werm Sie jetzt < SHIFT RUN/STOP > drücken, wird das er
s te Programm von Diskette geladen und danach automatisch 
ein RUN-Befehl ausgeführt. Der Nachteil bei diesen ganzen 
Änderungen des Betriebssystems soll an dieser Stelle nicht 
verschwiegen werden: Nach dem Aus-und wieder Einschal
ten des Computers sind sie nicht mehr aktiv. 

(Michael Patra/tr) 

Schritt für Schritt 
Sehr nützlich zum Testen von selbstgeschriebenen Basic

Programmen ist ein sogenannter Einzelschrittmodus. Das be
deutet, daß beim Programmablauf immer nur ein einziger 
Basic-Befehl bearbeitet wird. Danach wartet der C 64 auf ei
nen Tastendruck und fährt erst dann fort. Listing 2 zeigt so e in 
Einzelschrittprogramm. Es ist ein Basic-Einzeiler, der aber 
nur sehr schwer abzutippen ist. Deshalb haben wir ihn in 
Form eines MSE-Listings veröffentlicht. Wenn Sie ihn mit Hilfe 
unseres MSE (siehe Seite 85) abgetippt und.auf Diskette oder 
Kassette gespeichert haben, laden Sie den Einzeiler wie ein 
ganz normales Basic-Programm. Aktiviert wird der Einzel
schrittmodus einfach durch RUN. Abgeschaltet wird er mit 
SYS 58451 und danach mit SYS 49152 wieder eingeschaltet. 

Bedienung: Jeder Basic-Befehl (auch LIST oder RUN!) wird 
erst dann ausgeführt, wenn Sie die <Commodore> -oder die 
SHIFT-Taste drücken. 

(Michael Patra/tr) 

Name : einzelschritt 0801 083d 
----------------------------------
0801 : 3b 08 01 00 97 36 34 38 ed 
0809 : 2 c 31 39 32 3a 99 22 93 83 
0811 : 12 29 92 4b 12 4d 92 48 2c 
0819 : 43 12 29 eo 4d 92 49 43 dd 
0821 : aO 20 12 aO a4 92 c:c 12 ao 
0829 : .a4 27 22 3a 97 36 34 38 9d 
083 1 : 2c 34 3a 9e 34 39 31 35 16 
0839 : ""t"r:> ._,,,_ 00 00 00 21 dO a9 03 bl 

Usting 2. Einzelschrittmodus für Basic-Programme 

UST innerhalb von Basic-Programmen 
Normalerweise ist es nicht möglich, in e inem Basic-Pro

gramm zum Beispiel die Zeilen 10 bis SO listen zu lassen, und 
danach das Programm fortzusetzen. Der C 64 beendet das 
Programm nach dem LIST-Befehl nämlich automatisch. 

Mit einem kle inen Trick ist es aber trotzdem möglich: 
10 POKE 768,61:SYS 42980, LIST lO: POKE 768,138 
20 WAIT 198,l:POKE 198,0:GOTO 10 

Natürlich können Sie in Zeile 10 anstatt »LIST lül< auch zum 
Beispiel »LIST 10-« oder »LIST 10-20« schreiben. 

(Helmut Kitzberger/tr) 

Sprites, die Kobolde des C 64 
Die besonderen Fähigkeiten des 01r4 0'11Cfmlt_tlll> d) jedoch mit Spri
. .. . . ·· tes, von denen er bis zu acht 
hegen hauptsachllch m der hochauflo- gleichzeitig verwalten kann. 
senden Grafik die damals als dieser Dabei ist es gleichgültig, ob 

C t f d M kt k' · S ' t" dies auf dem normalen Textompu er au en ar am, eine ensa 1on war. bildschirm oder auf dem 
Nicht zuletzt sind es die Sprites, die den C 64 zum Grafikbildschirm (320 x 200 
unterhaltsamen Spielpartner machen Emz_elpunk!e) geschieht. 

Sprites sind der Schlüssel 
zu schnellen Action
Spielen, in denen sich 

flinke Raumschiffe oder klei
ne Figuren auf dem Bild
schirm tummeln. Doch sind 
Sprites kein Geheimnis. das 
nur den professionellen 
Spiele-Programmierern vor
behalten ist. Sie können 
selbst von Basic aus relativ 
leicht bedient werden. Ob
wohl die Sprites vom Basic 
des C 64 nicht durch komfor
table Befehle unterstützt 
werden, kann man durch 
POKE und PEEK und einiger 
Übung recht schöne Effekte 
erzielen. Klären wir jedoch 
zunächst. was man unter 
dem Begriff »Sprites<1 zu ver
stehen hat. 

Sprites sind kleine Grafi
ken mit einer Größe von 24 x 
21 Einzelpunkten, deren 
Aussehen man beliebig 
selbst bestimmen kann. Mit 
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wenigen Anweisungen kön
nen diese kleinen Grafikbil
der dann sehr schnell über 
den Bildschirm bewegt wer
den. Der besondere Vorteil 
ist, daß man sich während
dessen keine Sorgen ma
chen muß, den restlichen 
Bildschirmaufbau zu zerstö
ren, denn Sprites lassen sich 
ohne weitere Vorkehrungen 
unabhängig vom Hinter
grund manipulieren. 

Der Grund dafür ist ein 
e lektronischer Baustein des 
C 64 mit der Bezeichnung 
VIC 6569 (Video Interface 
Chip), der die Steuerung der 
Sprites vornimmt. Während 
Sie mit Ihrem C 64 arbeiten, 
hat er die Aufgabe, daß alle 
Zeichen auf dem Bildschirm 
ordnungsgemäß erscheinen 
und ist auch für die hochauf
lösende Grafik verantwort
lich. Die größte Leistung voll
bringt der vrc (wie er oft ge-

sitzt er 46 Register, in denen 
die für seine Arbeit wichti
gen Informationen abgelegt 
sind. Sie befinden sich im 
Adreßbereich des C 64 ab 
Speicherstelle 53248 bis 
53294 ($DOOO bis $D02E) und 
können problemlos durch 
PEEK und POKE verändert 
werden. Neben dem norma
len Bildschirmaufbau befaßt 
sich ein Großteil der Regi
ster mit der Bearbeitung der 
Sprites, die wir uns nun im 
einzelnen genauer betrach
ten werden. Wir haben dazu 
alle wichtigen Register in ei
ner Tabelle zusammenge
stellt, die Sie in Bild 1 finden. 
Doch zuvor müssen wir uns 
mit dem Handwerkszeug zur 
Registerbehandlung ver
traut machen, da die Kennt
nis von POKE und PEEK 
noch nicht ganz genügt. Um 
jedes der acht Sprites an
sprechen zu können, sind 
meist in den Registern nur 

einzelne Bits zu verändern, 
was in Basic (im Gegensatz 
zur · Maschinensprache) et
was umständlich ist. Betrach
ten wir Bild 2, sehen wir den 
Aufbau eines Bytes im Spei
cher des Computers. Wir e r
kennen, daß die acht Bit ei
nes Byte entgegen der ge
wohnten Richtung von rechts 
nach links mit den Ziffern 0 
bis 7 durchnumeriert sind. In 
vielen Registern des VIC 
dienen diese Bits als Schal
ter für einzelne Sprites, de
nen man ebenfalls die Num
mern von 0 bis 7 gegeben 
hat. 

Diese Ziffern oder auch 
Bitnummer genannt, benöti
gen wir in den folgenden 
Formeln, die uns helfen, ein
zelne Bits zu setzen oder zu 
löschen. Sie lauten zum Set
zen eines Bits 
neuer Wert = alter Wert OR 
2 t Bitnummer 
und zum Löschen eines Bits 
neuer Wert = alter Wert 
AND (255 - 2tBitnummer) 

Der Ausdruck »alter Wert« 
bezeichnet dabei den dezi
malen Wert eines Byte, der 
ursprünglich in der Spei
cherstelle stand, und mit 
PEEK erhalten werden kann. 
Dieser Wert.wird durch die 
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Register Adresse Funktion 

0 53248 X-Position Sprite 0 

53249 Y-Position Sprite 0 

2-15 53250-53263 X· und Y..Position Sprites 1-7 

16 53264 Überlaufbits für X-Position 
Jedem Sprite ist ein Bit zugeordnet 

21 53269 Sprites an/aus 
Jedem Sprite ist ein Bit zugeordnet 

23 53271 Vergrößerung in Y-Richtung 
Jedem Sprite ist ein Bit zugeordnet 

27 53275 Hii:itergrund/Sprite-Priorität 
Jedem Sprite ist ein Bit zugeordnet 

28 53276 Sprite normal/Multicolor 

29 53277 Vergrößerung in X-Richtung 
Jedem Sprite ist ein Bit zugeordnet 

30 53278 Sprite/Sprite-Kollision 
Jedem Sprite ist ein Bit zugeordnet 

31 53279 Sprite/Hintergrund-Kollision 
Jedem Sprite ist ein Bit zugeordnet 

33 53280 Hintergrundfarbe (Sprite-Farbe 1) 

37-38 53285-53286 Multicolor-Register 0 und l 

39-46 53287-53294 Sprite-Farb-Register für Sprites 0-7 

Bild 1. 35 von 46 Registern des VIC befassen sich mit Sprites 

das Bit wieder gelöscht, das 
heißt in den logischen Zu
stand 0 versetzt werden: 
POKE 53269, PEEK(53269) 
AND (255 - 214) 

dem Raster Zeile für Zeile 
immer zu 8-Bit-Einheiten zu
sammengefaßt und in einen 
dezimalen Wert umgerech
net, den man neben dem Ra
ster niederschreibt. Hat man 
keinen Taschenrechner zur 
Hand, der die Binärmathe
matik beherrscht, wird man 
dabei sicherlich Schwierig
keiten haben. Doch gerade 
hier muß man besondere 
Sorgfalt walten lassen, da ein 
falsch berechneter Wert das 
Aussehen unseres Sprites 
erheblich beeinträchtigen 
kann. Nach der Umrech
nung ergeben sich für jede 
Zeile unseres Sprites jeweils 
3 Werte. Da ein Sprite 21 
Punktzeilen besitzt. erhalten 
Sie damit 21 x 3 = 63 Werte, 
die den Entwurf Ihres Sprites 
in codierter Form enthalten. 

Damit das Sprite später 
auch farbig auf dem Bild
schirm erscheint, verwendet 
der VIC einige seiner Regi-
ster als Sprite-Farb-Register 
(Register 39 bis 46 an den 
Adressen 53287 bis 53294). 
Jedes Register enthält den 
Farbwert jeweils eines Spri
tes, womit wir schon das Pro
b lem dieser Art von Sprites 

Basic-Operatoren OR und 
AND mit einem anderen 
Wert verknüpft, der sich 
durch die Nummer des zu 
setzenden oder zu löschen
den Bits als Exponent zur Ba
sis 2 ergibt. Nach Berech
nung der Formeln entsteht 
ein neuer Wert, den wir nun 
mit POKE wieder in d ie be
sagte Speicherstelle zurück
schreiben, womit das Bit mit 
der angegebenen Bitnum
mer in diesem Byte gelöscht 
oder gesetzt wäre. Eine ge
naue Erklärung der Formeln 
würde einen Ausflug in die 
Binärarithmetik nötig ma
chen, den wir jedoch an die
ser Stelle aus Platzgründen 
nicht vornehmen können. 

Entwurf mi~ 
Fantasie 

onL ,..:1t1 nen. Sie dür fen nur aus 

Die Anwendung der For
meln soll aber an einigen 
Beispielen erläutert werden. 
Nehmen wir an, wir wollen 
das Bit mit der Nummer 4 
(siehe Bild 2) in Adresse 
53269 setzen, was zufällig 
schon eines unserer Regi
ster für die Sprite-Verarbei
tung ist, müssen wir jene An
weisung eingeben: 
POKE 53269, 
PEEK(53269) OR 214 

Durch d ie Verwendung 
der anderen Formel kann 

Byte 00000000 

Bitnummer 7 6 5 4 3 2 1 0 

Bild 2. Bits in einem Byte. In VIC
Registern dienen sie als Schalter. 

140 ~ 

Bevor wir jedoch durch Bit
manipulationen unsere Spri
tes auf dem Monitor sichtbar 
werden, müssen wir uns zu
nächst an den Entwurf für 
das Aussehen eines Sprites 
machen. Ohne ein besonde
res Hilfsmittel, einem Sprite
Editor, der die Definition von 
Sprites recht einfach auf 
dem Bildschirm gestaltet, 
kann dies äußerst zeitauf
wendig werden. Dazu legt 
man auf einem Blatt karier
tem Papier ein Raster der 
Größe 24 x 21 Kästchen an, 
wobei jedes Kästchen einem 
Grafikpunkt des Sprites ent
sprechen soll. Nun kann man 
seiner Fantasie freien Lauf 
lassen und seinen Entwurf 
Punkt für Punkt in das Raster 
einzeichnen. Anschließend 
folgt jedoch eine etwas unan
genehmere Arbeit. Das Spri
te muß jetzt in ein zweites, 
gleichartiges Raster übertra
gen werden. Für jeden ge
setzten Punkt schreibt man 
eine 1 für ein gesetztes Bit. 
Alle nicht gesetzten Punkte 
müssen mit Nullen ausgefüllt 
werden. 

Im nächsten Schritt wer
den die einzelnen Bits auf 

je einer Farbe bestehen, was 
ein solches Sprite recht blaß 
erscheinen läßt. 

Doch gerade bei Spielen 
trägt Farbigkeit viel zum 
Spaß bei, weshalb eine wei
tere Art von Sprites besser 
geeignet ist: Multicolor
Sprites. Im Gegensatz zu ih
ren etwas farblosen Kamera
den können diese mit zwei 
weiteren Farben dargestellt 
werden, so daß insgesamt 
vier Farben zur Verfügung 
stehen, wenn man die Hin
tergrundfarbe für nicht ge
setzte Punkte mitrechnet. 
Die Farbvielfalt zieht aber ei
nen kleinen Nachteil mit 
sich. Multicolor-Sprites ha
ben nurmehr die halbe Auf
lösung von 12 x 21 Grafik
punkten, wirken also später 
auf dem Bildschirm nicht so 
detailreich und sehr viel gro
ber. Jeder Punkt ist nun dop
pelt so breit, wie bei einfarbi
gen Sprites. Der Grobeffekt 
wird dadurch weiter ver
stärkt. Jeder Punkt eines 
Multi-Color-Sprites wird im 
Speicher des Computers 
durch 2 Bit repräsentiert, de
ren logische Zustände be
stimmen. in welcher Farbe 
der Punkt erscheinen soll. 

c 64 

Die Farbwerte entnimmt der 
VIC aus folgenden Regi
stern: 
00 Hintergrundregister 
(Adresse 53280) 
01 Multicolor-Register 0 
(Adresse 53285) 
10 Multicolor-Register l 
(Adresse 53286) 
11 Sprite-Farb-Register 
(Adressen 53287-53294) 

Die Multicolor-Register 0 
und l haben dabei alle Spri
tes gemeinsam. Lediglich 
die dritte Far be im Sprite
Farb-Register kann für jedes 
Sprite gesondert gewählt 
werden. 

Mehr Farben durch 
Multicolor 

So kompl iziert der Aufbau 
von Multicolor-Sprites auch 
scheinen mag, unterschei
det sich der Entwurf nur un
wesentlich von der anfangs 
erklärten Methode für ein
farbige Sprites. Man kann 
die gleiche Rastergröße ver
wenden wie zuvor. Beim Ein
tragen der Punkte müssen 
diese nur doppelt so breit, 
das heißt über zwei Käst
chen, gezeichnet werden. 
Man sollte hier mit verschie
denfarbigen Stiften arbei
ten, so daß die Umwandlung 
in das'Bit-Raster einfacher zu 
bewerkstelligen ist. Je nach 
Farbe, die der Punkt erhal
ten soll, setzt man nun die 
Bits entsprechend der obi
gen Tabelle in das zweite Ra
ster ein, und rechnet danach 
wieder jeweils 8 Bit zu einer 
Byte-Einheit in das Dezimal
system um. Auch hier erhal
ten Sie wieder 63 Byte-Werte, 
die das Aussehen des Spri
tes codieren. Damit der VIC 
auf die gewonnenen Sprite
Daten zugreifen kann, muß 
man diese Werte im Spei
cher des Computers able
gen. Doch darf die Sprite
Definition nicht an einem be
liebigen Ort im Speicher ste
hen, sondern muß sich im 
Einflußbereich des VIC be
finden. Der Video-Chip hat 
nämlich die Eigenschaft, 
vom gesamten Speicher des 
C 64 nur jeweils i6 KByte 
adressieren zu können. 
Nach dem Einschalten des 
Computers liegt dieser Be
reich ab Speicherstelle 0 
und reicht b is Adresse 16383 
(hexadezimal $3FFF). Für die 
Speicherung von Sprite-Da
ten ist der Zugriffsbereich 
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c 64 

des VI C in 256 Blöcke zu je 64 
Byte aufgeteilt, die immer je 
eine Sprite-Definition auf
nehmen können. Die Blöcke 
sind von 0 bis 255 durchnu
meriert. Block O beginnt da
bei ab Adresse 0, Block 1 
liegt bei Speicherstelle 64 
($0040), Block 2 ab Adresse 
128 ($0080) und so fort. In ei
nem dieser Blöcke können 
wir nun unser Sprite unter
bringen. Viele Blöcke über
schneiden sich aber teilwei
se mit wichtigen Speicher
bereichen, die für die Funk
tionsfähigkeit des Compu
ters äußerst wichtig sind, wie 
zum Beispiel die Zeropage 
ab Adresse 0 bis 255. Wür
den wir unsere Sprite-Daten 
in Block 0 ablegen, würde 
dies verheerende Folgen für 
die Einsatzbereitschaft unse
res C 64 haben. Erst die 
Blöcke 11, 13, 14 und 15 kön
nen gefahrlos für unser Spri
te venvendet werden. Ab 
Block 16 bei Adresse 1024 
($0400) erstreckt sich der 
Bildschirmspeicher und das 
Farb-RAM, für Sprites also 
vollkommen ungeeignet. Ab 
Adresse 2048 ($0800) folgt 
anschließend der Basic
Speicher. Schreiben Sie kei
nen allzu langen Basic-Pro
gramme, ist es erst ab Block 
128 bei Adresse 8192 ($2000) 
wieder ratsam, Sprite-Defini
tionen zu speichern. Bei 
gleichzeitigem Betrieb der 
hochauflösenden Grafik 
sind hier ebenfalls Kompli
kationen zu erwarten, da sich 
der Grafikbildschirm an 
gleicher Stelle befindet. Es 
kann allerdings auch der 
Basic-Speicher nach höhe
ren Adressen verlegt wer
den, sodaß für mehr Sprites 
Platz geschaffen wird. 

Sie sehen, daß normaler
weise sehr wenig Platz für 
Sprites zur Verfügung steht. 
Verschiebt man den Wir
kungsbereich des VIC 6569, 
was durchaus möglich ist, 
kann man dieses Problem 
teilweise umgehen. Für klei
ne Sprite-Projekte genügen 
aber die Blöcke 11, 13, 14 und 
15 von denen wir Block 11 als 
Beispiel heranziehen wollen. 
Die Sprite-Daten können in 
Form von DATA-Zeilen und 
dem Befehl POKE recht e in
fach in den gewünschten 
Block geschrieben werden, 
wie es das kleine Basic-Pro
gramm schematisch zeigt: 
10 FOR X=11*64 TO 11*64 + 63 
20 READ Y: POKE X,Y 
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30 NEXT X 
40 DATA .. . .. . 63 errechnete 
Sprite-Werte ..... . 

Jetzt muß dem VIC nur 
noch mitgeteilt werden, in 
welchem Block das codierte 
Sprite zu finden ist. Hierfür 
dienen sogenannte Sprite
Zeiger, die sich am Ende des 
Bildschirmspeichers an den 
Adressen 2040 bis 2047 be
finden. Bei einer Verschie
bung des Bildschirmspei
chers ändern sich selbstver
ständlich diese Adressen, 
was uns aber hier nicht inter
essieren soll. Jedem Sprite 
von 0 bis 7 ist eine Speicher
stelle von 2040 bis 2047 als 
Zeiger zugeordnet, die die 
jeweilige Nummer des 
Blockes enthält, in dem die 
Daten für das augenblickli
che Aussehen des Sprites 
gespeichert sind. 

Platz für Sprites 

Nachdem man die Farben in 
den Registern 33 (Hinter
grund) und wahlweise den 
Registern 39 bis 46 (Sprite
Farben) festgelegt hat, muß 
unser Sprite durch Register 
28 an Adresse 53276 als nor
males oder Multicolor-Sprite 
kenntlich gemacht werden. 
Jedem Sprite ist jeweils ein 
Bit zugeordnet. Hat ein Bit 
den logischen Zustand l, 
wird das entsprechende 
Sprite im Multicolor-Modus 
behandelt. Ansonsten er
folgt die Darstellung im 
Einfarben-Modus. Es ist be
sonders wichtig, diesen Mo
dus so einzustellen, daß er 
mit dem zuvor erstellten Ent
wurf übereinstimmt. Denn 
Multicolor-Entwürfe sind für 
normale Sprites ungeeignet. 

Anschließend kann das 
Sprite aktiviert werden. Da
zu dient Register 21 (Adresse 
53269), dessen Bits als Schal
ter für jedes Sprite fungie-

Haben wir unsere Sprite- ren. Wir können zum Bei
Information in Block II abge- spiel Sprite 0 durch Setzen 
legt, nimmt etwa Sprite 0 von Bit 0 einschalten, wobei 
durch wir die zu Beginn kennenge-
POKE 2040, 11 lernte Formel verwenden: 
das dort abgelegte Ausse- POKE 53269, PEEK(53269) 
hen an. Soll ein weiteres Spri- OR 21 o 
te, zum Beispiel Sprite 4, die Haben wir ein Sprite akti
gleiche Gestalt ann~. ~1m1men wir es punkt
setzt man den entsprechen- weise an jedem beliebigen 
den Zeiger auf den gleichen Ort des Bildschirms positio-
Block nieren. Der Bildschirm 
POKE 2044,11 (gleichgültig ob Text- oder 

Auf diese Weise kann man Grafikschirm) wird dazu in 
mehrere gleichartige Spri- ein Koordinatengitter einge
tes auf dem Bildschirm dar- teilt. Die X-Achse verläuft 
stellen . Die Sprite-Zeiger vom linken Bildschirmrand 
sind daneben ein wichtiges nach rechts in einem Bereich 
Werkzeug für die Animation von 0 bis 5ll, während die Y
eines Sprites. Eine kleine Fi- Achse von oben nach unten 
gur soll schließlich auch Ar- den Wertebereich von 0 bis 
me und Beine bewegen kön- 255 besitzt. Das Sprite-Gitter 
nen. Dazu teilt man die Bewe- ist dabei größer als der sicht
gungssequenz einer vor- bare Bildschirm. Die Koordi
wärts gehenden Figur, ähn- naten (0;0) liegen beispiels
lich wie in einem Zeichen- weise in der linken oberen 
trickfilm, in einzelne Phasen- Ecke weit außerhalb des 
bilder auf und legt sie als sichtbaren Bereichs. Diese 
Sprite-Daten im Speicher Tatsache ermöglicht es, Spri
des Computers ab. Schaltet tes fließend aus dem Spiel
man, während das Sprite auf feld wandern zu lassen, was 
dem Bildschirm zu sehen ist, in vielen Spielen realisiert 
den entsprechenden Sprite- ist. 
Zeiger durch die einzelnen Durch Angabe der X- und 
Bewegungsphasen, entsteht Y..Koordinate können wir un
der Eindruck einer perfek- ser Sprite nach Belieben po
ten Animation. Die Aktionen sitionieren. Der VIC stellt für 
des Sprites verlaufen dabei jedes Sprite jeweils zwei Re
um so flüssiger, je mehr Ein- gister zur Verfügung, die die 
zelbilder für die Bewegung X- und Y-Position enthalten 
erstellt werden. (für alle Sprites die Register 

Bevor ein Sprite jedoch auf 0 bis 16). Für X-Werte größer 
dem Bildschirm erscheinen als 255 muß in einem speziel
kann, müssen einige Vorbe- len Überlaufregister (Regi
reitungen getroffen werden. ster 16 an Adresse 53264) für 

das entsprechende Sprite 
ein Bit gesetzt werden, da ein 
VJC-Register nur Werte von 
0 bis 255 annehmen kann. 
Wollen wir beispielsweise 
das Sprite 0 an die Koordina
ten X= 100undY=160 setzen, 
genügen zwei POKE-Be
fehle: 
POKE 53248,100 
POKE 53249,160 

Durch lineares Verändern 
der Koordinaten, etwa in Ab
hängigkeit eines Joysticks, 
kann man das Sprite über 
den Bildschirm gleiten las
sen und den Eindruck einer 
Bewegung erwecken. 

Sprites und ihre 
Eigenschaften 

Wenn Sie Bild 1 betrach
ten, werden Sie viele weitere 
Register entdecken, die sich 
mit anderen recht interes
santen Sprite-Eigenschaften 
befassen. Register 23 und 29 
an den Adressen 53271 und 
53277 erlauben es zum Bei
spiel, ein Sprite in X- oder Y
Richtung zu vergrößern. Je
des Bit dieser Register ent
spricht dabei wieder einem 
der acht Sprites, und be
stimmt, ob ein Sprite in nor
maler oder doppelter Größe 
dargestellt werden soll. Mit 
POKE 53277, PEEK(53277) 
OR 215 
wächst beispielsweise Sprite 
5 in Y-Richtung auf doppelte 
Höhe an. 

Besonders interessant für 
einen weiteren Effekt ist das 
Register 27 (Adresse 53275). 
Es bestimmt, ob ein Sprite 
vor oder hinter den Hinter
grundzeichen auf dem Bild
schirm bewegt werden soll. 
Jedem Sprite ist dabei ein Bit 
zugeordnet. Solange sich ein 
Bit im logischen Zustand 0 
befindet, hat das entspre
chende Sprite Vorrang vor 
allen anderen Zeichen. Setzt 
man man jedoch das besag
te Bit. erlangen augenblick
lich die Hintergrundzeichen 
Priorität vor dem Sprite, so 
daß der Eindruck entsteht, 
als ob das Sprite hinter den 
Zeichen stünde. 

Die wichtigste Funktion im 
Zusammenhang mit Spielen 
nehmen die Register 30 und 
31 ein. Sie registrieren, ob 
sich Sprites gegenseitig be
rühren oder mit dem Hinter
g_rund kollidiert sind. 

Fonsetzung auf Seite 178 
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Profis helfen Einsteigem (Teil 8) 
Welche Schnittstelle sollte ein Drucker 
haben? Was hat es eigentlich mit der 
Kompatibilität auf sich? Zu diesen und 

teres anpassen und vvird so
mit zu einem flexiblen Aus
gabegerät. Daneben lassen 
sich die meisten DIP-Schal
ter-Einstellungen auch über 
bestimmte ESC-Befehle per 
Programm simulieren. (rO 

anderen Fragen finden Sie wichtige Informationen. 

m In letzter Zeit hört 
man immer wieder 
von der angeblich 

revolutionären Program
miersprache C. Wie unter
scheidet sich C von her
kömmlichen Sprachen? Ist 
C für den C 64 erhältlich? 

(Hans Steppieh) 

Die Sprache C ist eine der 
jüngsten Sprachen auf dem 
Markt. Besondere Bedeu
tung erlangte die Sprache, 
als ein Betriebssystem unter 
Verwendung von C erstellt 
wurde (Unix). Vor allem we
gen des modularen Aufbaus 
hebt sich C von anderen 
Sprachen ab. Die Sprache 
selbst besteht nur aus 28 
Schlüsselwörtern. Diese rei
chen aus, um sich weitere 
Befehle selbst zu program
mieren. Dadurch ist die 
Sprache äußerst flexibel und 
kann auf nahezu jeden An
wendungsbereich zuge
schnitten werden. Ähnlich 
wie in Pascal stehen auch die 
wichtigen Strukturanweisun
gen und Funktionen zur Ver
fügung. Ein weiterer Vorteil 
ist die für den Systempro
grammierer wichtige Be
triebssystemnähe der Spra
che. Mit einiger Übung kann 
C teilweise sogar den bisher 
oft unumgänglichen Assem
bler ersetzen. Daneben bie
tet natürlich auch C die 
Möglichkeit, Maschinenpro
gramme in das Programm 
einzubinden. Die für den C 
64 angebotenen C-Compiler 
halten sich zwar nicht an den 
von den Entwicklern vorge
gebenen Standard, doch ist 
bei den meisten eine ausrei
chende Untermenge imple
mentiert. Zum Teil unterstüt
zen die Compiler für den C 
64 sogar die Musik- und Gra
fikprogrammierung, was ur
sprünglich nicht vorgesehen 
war. C ist heute bereits eine 
Sprache, die sich vor allem 
in Kreisen der Systempro
grammierer, aber langsam 

144~ 

auch bei professionellen An
wendungen durchsetzt. Wel
che Compiler es für den C 64 
gibt, können Sie aus der 
Marktübersicht Program
miersprachen in Ausgabe 
4/87 des 64'er-Magazins er
sehen. (rf) 

m In Ihren Drucker
tests lese ich ständig 
etwas über DIP

Sehalter, kann mir aber 
nicht vi>rstellen was diese 
Schalter genau für eine Be
deutung haben. 

(Michael Zehetner) 

mich möchte mir in 
nächster Zeit einen 
Drucker kaufen. 

Leider weiß ich nicht, wel
che Schnittstelle sieh für 
den C 64 am besten eignet. 
Können Sie mir weiterhel
fen? (Stefan Willmeroth) 

Zwei verschiedene Schnitt
stellen stehen für den C 64 
üblicherweise zur Verfü
gung: die ser ielle und die 
Centronics-Schnittstelle. Der 
C 64 ist mit ersterer ausge
stattet, an die auch die Flop
pylaufwerke angeschlossen 
werden. Hier werden die 

Jeder Anwender kennt ei- Daten Bit für Bit hintereinan
gentlich die Probleme, die der im »Gänsemarsch« über
mit Druckern in Ver9.induna ,_w aen. Bei einem Drucker 
mit verschiedenehkoh1~?.Lr fuit uieser Schnittstelle ent
ziellen Programmen auftre- stehen keinerlei Anschluß
ten. Der Drucker vollführt probleme, da dieser direkt 
hier mal einen unbeab- an den C 64 angeschlossen 
sichtigten Seitenvorschub, werden kann. Ein Beispiel 
druckt keine Umlaute oder dafür sind die Drucker der 
bringt den Ausdruck mit MPS-Reihe von Commodore. 
doppeltem Zeilenabstand zu Allerdings läßt die Leistung 
Papier. Um nun diese Unan- dieser Geräte oft zu wün
nehmlichkeiten zu beseiti- sehen· übrig. Drucker mit 
gen, braucht der Anwender Centronics-Schnittstelle ar
eine Möglichkeit, den beiten nach dem Prinzip der 
Drucker entsprechend anzu- parallelen Datenübertra
passen. Diese Anpassung gung. Hier werden immer 
läßt sich teilweise durch die acht Bit gleichzeitig übertra
DIP-Schalter erreichen. Da- gen. 
bei handelt es sich um kleine Die Geschwindigkeit die
Schalterchen, deren Stel- ser Drucker ist natürlich hö
lung die Arbeit des Druk- her. Allerdings treten hier 
kers direkt beeinflussen. Bei Anschlußprobleme auf. Da 
modernen Druckern kann der C 64 nicht mit einer ent
hier vom Zeichensatz bis hin sprechenden Schnittstelle 
zur verwendeten Papierart ausgestattet ist, muß ein In
(Endlos oder Einzelblatt) je- terface zwischengeschaltet 
de Menge eingestellt wer- werden. Dieses Zwischen
den. Sendet beispielsweise stück wandelt die seriellen 
ein Textverarbeitungspro- Daten in parallele um, so daß 
gramm nach jeder Zeile ei- auch ein Centronics-Druk
nen Zeilenvorschub, wird ker angesteuert wird. Auf 
d ieser per DIP-Schalter am der anderen Seite gibt es 
Drucker abgeschaltet, da Software-Produkte, bei de
dies ja bereits vom Pro- ren Verwendung ein Centro
gramm aus erfolgt. Auf diese nies-Drucker am User-Port 
Weise läßt sich ein Drucker des C 64 angeschlossen wer
an die verschiedensten Pro- den kann. Dazu benötigen 
gramme durch bestimmte Sie dann lediglich ein spe
Schalterstellungen ohne wei- zielles Kabel, das billiger ist 

als ein Interface. D.amit kann 
man dann ohne weiteres par
allel drucken. Das hat den 
Vorteil, daß alle Daten ohne 
irgendwelche Wandlung, 
wie das beim Interface der 
Fall ist, zum Drucker kom
men. Damit wird die Fehler
anfälligkeit der Interfaces 
von vorneherein ausge
schlossen. Allerdings muß 
diese Art der Übertragung 
vom Programm unterstützt 
werden. Eine weitere Alter
native stellen Drucker dar, 
zu denen verschiedene 
Schnittstellen-Module ange
boten werden. Hier hat der 
Kunde die Wahlzwischenei
nem seriellen Commodore
Modul oder einer entspre
chenden Centronics-Schnitt
stelle. Eine ausführliche 
Marktübersicht zu allen drei 
Arten von Druckern finden 
Sie in der Ausgabe 6/87 des 
64'er Magazins. (rO 

mWas versteht man ei
gentlich unter dem 
Ausdruck »kompati

bel<<? Dieser Begriff wird 
zwar ständig gebraucht, 
aber nie erklärt. 

(Hans Duschke) 

Kompatibilität ist e igent
lich ein Begriff aus der Welt 
der Personal Computer. Seit 
jedoch der C 128 auf dem 
Markt ist, findet sich d ieser 
Ausdruck auch in der Welt 
der Heimcomputer. Ein 
Computer wird dann als 
kompatibel bezeichnet, 
wenn alle Programme eines 
anderen auch auf diesem 
Computer laufen. Dies ist 
beim C 128 der Fall. Alle Pro
gramme des C 64, bis auf die 
in allen Fällen auftretenden 
Ausnahmen, laufen auch auf 
d em C 128. Im Bereich der 
Software sind entsprechen
de Analogien zu finden. Er
zeugt beispielsweise eine 
Textverarbeitung Dateien, 
die auch von einer anderen 
verwendet werden können, 
kann man ohne we iteres be
haupten, die beiden Produk
te sind zueinander kompati
bel. Genau ins deutsche 
übersetzt bedeutet kompati
bel soviel wie »zusammen
passend•. (rO 
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Das gnaße Computer
schachbuch 

EIN DATA aECKER BUCH 

Dieses Buch ist zwar prinzi
piell für alle Computer verwend
bar, aber da die Beispielpro
gramme in Commodore-Bas:c 
geschrieben wurden, ist es für 
den Besitzer eines C 64 oder C 
128 von besonderem Interesse. 
Das sehr umfangreiche Werk 
( 45BSeiten) spricht nahezu jeden 
Aspekt des Computerschachs 
an: Die Geschichte des Compu
terschachs wird ebenso vermit
telt wie die Theorie der Strate
giespiele im allgemeinen, Such
strategien, Spielbäume, Zugge
neratoren, Bewertungsfunktio
nen, Hilfs-und I/0-Routinen, An
wendung fertiger Schachpro
gramme und natürlich die Pro
grammierung eines Schachpro
gramms Da zwei der drei 
Autoren selbst das m Fachkrei
sen bekannte Schachprogramm 
Bobby geschrieben haben, 
schöpfen sie aus einem überaus 
fundierten Fach\'Vissen - zum 
Nutzen des Lesers, denn die Er
klärungen sind ausführlich und 
mit guten Abbildungen und Bei
spielroutinen versehen. Beson
ders konnte das im Buch ent
wickelte und als Listing abge
druckte, kornple:te Schachpro
gramm überzeugen: es ist allei
ne mit seiner Beschreibung 
schon den Kauf des Buches 
wert. Zwar ist das Programm 
sehr lang und man wird sich 
wohl die Diskette zum Buch zu
schicken lassen, aber das Geld 

1 dafür ist gut angelegt: Ein t 
Schachprogramm in Basic mit 
ausführlicher Dokumentation, 
so daß man es sogar modifizie
ren kann, und eine compilierte, 
erheblich beschleunigte, Ver
sion sind für einen echten 
Computerschach-Fan unbezahl
bar. Kurzum handelt es sich um 
ein fantastisches Buch, das man 
demjenigen empfehlen kann, 
der sich für Computer. Schach 
oder Künstliche Intelligenz inter
essiert. (Florian Müller/ev) 

Info: Rainer Barte!, Hans-Joachim Kraas, 
GUnthor Schrüfer, •Das g roße Computer
schachbuch•, Data Becker, 468 Seiten, ISBN t 
3-89011·117·3, Preis 49 Mark, Diskette zum 
Buch 39 Mark 
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CP/M: EINFÜHRUNG 
UND ANWENDUNG 

Dem Anfänger erscheint es 
meist schwer, sich mit Betriebs
systemen wie CP/M vertTaut zu 
machen, aber ein gutes Buch 
hilft hier weiter. Wolfgang 
Schneider zeigt in seinem in 
der Reihe •Programmieren von 
Mikrocomputern« erschiene-
nem Buch mit 76 Beispielen und 
48 Übungsaufgaben, daß die Ar
beit mit CP/M eigentlich recht 
einfach ist. Um den Umfang des 
Buches nicht zu groß werden zu 
lassen, beschränkt er sich auf 
die Kommandos, die der Anwen
der im Normalfall benötigt. 
Nach der kurzen Besprechung 
des Aulbaucs von Datenverar
beitungsanlagen, verschiede· 
ner Programmiersprachen und 
allgemeinen Informationen 

EINFÜHRUNG IN TURBO 
MSCAL UNTER CP/M 80 

Einführung 
in Turbo Pascal 
unter CP/iv1 80 

über Betriebssysteme erfährt Durch Turbo-Pascal steht seit 
der Anwender, wie er das 1983 eine hervorragende Pro-
CP/M-Betriebssystem starten grammiersprache zur Verfü
kann, was er bei den Namen von gung, die sich im Bereich der 
Dateien beachten muß und wie Ausbildung aber auch der prak
er die Systemdiskette (und an- tischen Anwendung weitgehend 
dere) kopieren kann. Sehr aus- durchgesetzt hat. Gerade durch 
führlich werden dann die Korn- seine Benutzerfreundlichkeit 
mandos DIR, STAT, ED. PlP, zeichnet sich Turbo Pascal aus. 
TYPE, ERA und REN erklärt und Mit Hilfe des vorliegenden Bu
in ihrer praktischen Anwendung ches gelingt es dem Leser sehr 
beschrieben, was ein leichtes schnell, die Kommandostruktur 
Erlernen und späteres Anwen- zu erlernen. Nach einer kurzen 
den m?glich macht. Doch der Einführung in das Betriebssy
Autor l~ßt den Leser dann mcht stem CP/M-80 folgt eine Be
allem: m Merkregeln vril'€t:~so-d&i?.eit:.;;;,g, d ie beim Laden von 
Gelernte noch emmal zusam- Turbo-Pascal beginnt und alle 
mengefaßt.. Ol;lllngsaufgaben im Hauptmenü möglichen Korn
am Ende eines Jeden Kapitels, mandos gründlich und verständ
für die die richtigen Lösungen lieh erklärt. Selbstverständlich 
am End~ des Bl!ches abge- wird auf die Handhabung des 
druckt smd, ermoglichen die Bildschirmeditors besonders 
Kontrolle, ob auch wirklich alles ausführlich eingegangen. Der 
richtig ~erstanden .wurde. Der größte Teil des Buches beschäf
L~ser .Wlrd durch die klar~, ver- tigt sich anschließend mit dem 
standhch~ Sprache und die v1e- Schreiben kleiner Programme. 
Jen Beispiele ~chnell lernen, nut Schrittweise lernt der Leser, 
CP/M zu arbeiten: . . wie jedes Turbo-Pascal-Pro-

Da_s Buch kann Jedem Emste1- gramm aus einem Programm
ger m CP/M rrut gutem GewJS- kopf und dem aus Deklarations
sen empfohlen werden. teil und Anweisungsteil beste-

(D. Hein/bj) henden Programmblock aufge
Wol.fo;iana Schneide?. Einfühnmg in die An· baut wird. Im Gegensatz zu vie-
wendung des Betnebssystemes CP/M Vie- B „ h · · 
weg·Ver ia17, Braunschweig, l984, ISBN: 3 len anderen uc ern wird mcht 
52&04258-4. 146 Seilen, Preis: zs.so DM kunsthch em Problem gesucht, 

für das dann eine Lösung gefun
den werden muß. Vielmehr folgt 

t 
der Autor der Logik von Turbo
Pascal und erklärt systematisch 
alle Einzelheiten dieser moder
nen Programmiersprache. Da-
mit gibt er dem Leser viele Ge
legenheiten, sich über neuer
worbenes, sofort anwendbares 
Wissen zu freuen. Die Krönung 
des vermittelten Stoffes ist d ie 
Erarbeitung einer Datenbank 
und einem Textverarbeitungs
programm. Mit dem Buch kann 
jeder, der Freude am Program
mieren hat, das Programmieren 
in Turbo-Pascal lernen. 

(D. Hein/ bj) 
Oetd Harbeck, Eiaführuni;i m '!Urbo Pascal 

t 
unter CP/ M 80. Viewea.Verlao. Braun
schweig, 1986. lSBN: 3-52S.-04440.3, 160 Sei
len. Preis: 32 DM 

BASIC PROGRAMMIEREN 
LERNEN MIT SYSTEM 
Wenn auch die meisten Exper

ten davor warnen, das Program
mieren mit Basic zu lernen. gibt 
es neben der unbestrittenen 
Einfachheit dennoch gewichtioe 
Argumente, gerade mit Basic 
den Einstieg zu wagen: 
- Da der Basic-Interpreter in al
le Heimcomputer fest installiert 
ist, verfügt jeder Besitzer üb er 
die nötige Software und möchte 
sie auch nutzen. 
- Dem Schüler kommt Basic zu 
nächst entgegen, da er •wild 
draullosprogrammieren• kann. 
Sorgfältige Planung ist schein 
bar nicht nötig. 
- Jeder Programmschritt läßt 
sich sofort testen. Damit erhält 
man schnell kleine Erfolgser
lebnisse. 
- Der Wunsch, zuerst eine ein
fache Programmiersprache zu 
beherrschen, ist bei fast allen 
Computer-Besitzern sehr deut
lich zu spüren. 

Das vorliegende Buch gibt be
ste Anregungen für einen guten 
Programmierstil. Probleme aus 
verschiedenen Gebieten wer
d en zunächst gründlich analy
siert. Weiterhin werden die ver
wendeten Begriffe erklärt, die 
Aufgabe ausführlich formuliert 
und zunächst eine Groblösung 
angegeben. Nach dem Strukto
gramm der Groblösung erfolgt 
die Weiterarbeit an der genau
en Lösung der Teilprobleme. 
Dem vollständigen Diagramm 
nach Nassi-Shneiderrnan folgt 
schließlich die Umsetzung in Ba
sic. Auf häufig vorkommende 
Fehlerquellen wird besonders 
hingewiesen. Zum Buch ist eine 
Disketle mit allen Beispielen er
hältlich. Insgesamt findet man in 
dem Buch eine sehr brauchbare 
Anleitung für Unterricht oder 
Selbststudium und die Bestäti
gung, daß man auch in Basic gut
strukturierte Programme schrei
ben kann. (Dieter Hein/bj) 
Wolfgang Wahner, Manfred Schramm. •Ba 
sie, Programmieren lernen mit System•. 
Auli.s·Verlag, 220 Seiten, lSBN: 3-7614-
0897-8, Preis: 26 Mark. Diskette: 49 Mark 
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c 128 

Ein starkes Paar: 
C 128-Macro und C 128-Profi 

Wem die für CP/M 
angebotenen Pro
grammiersprachen 

nicht mehr ausreichen, der 
wird sich über kurz oder 
lang mit der Sprache des 
Z80-Prozessors beschäfti
gen. Natürlich muß dazu ein 
entsprechendes Werkzeug 
in Form eines Assemblers 
vorhanden sein. Am besten 
wäre es dann noch, wenn 
dieser Assembler den Ein
steiger durch eine ausführli
che Dokumentation unter
stützt, die nicht nur die Funk
tionen der Software, son
dern auch das Arbeiten 
mit der Maschinensprache 
selbst beschreibt. In diesem 
Sinne präsentiert sich C 
128-Macro dem Anwender. 
Das Handbuch bietet neben 
einer Einführung in die Spra
che des Z80 eine gelungene 
Beschreibung der Program
mierung mit dem Assem
bler. Alle bereits vorhande
nen Makros werden ausführ
lich erklärt. Außerdem er
fährt der Programmierer ei
niges über Compilerbau. 
Ein kleiner Basic-Comoiler 
ist als Beispiel mit Quellcode 
vorhanden. Daneben wer
den noch alle Eigenheiten 
des Assemblers ausführlich 
erklärt. Dazu zählen unter 
anderem die Strukturanwei
sungen, mit denen sich in 

Assemblerprogrammen 
Schleifen aufbauen lassen. 
Wer also gerne strukturiert 
programmiert, kann diese 
Technik so auch bei der As-
sembler-Programmierung 

verwirklichen. 
Bei der Editierung und Be

arbeitung des Quellcodes 
verfolgt C 128-Macro eine ei
gene Philosophie. Zum Er
stellen ist ein eigener Editor 
vorhanden. Die Programme 
werden nun aber nicht als 
Ganzes auf Diskette gespei
chert, sondern in Form von 
»Screens«. Dabei wird im
mer der Inhalt einer Bild
schirmseite auf Diskette ge
speichert. Eine Technik, die 
vor allem dem Forth-Anwen
de.r nicht neu ist. Um dies 
realisieren zu können, ver
wendet C 128-Macro ein voll-

Ausgabe 5/Mai 1987 

Als für den Z80·Prog.rammie!er bestens 
geeignet erweisen sich zwei neue Pro· 
dukte für den CP/M·Modus des C 128. 

Ein leistungsfähiger Assembler und eine umfangrei· 
ehe Programmbibliothek demonstrieren ein weiteres 
Mal die Vielseitigkeit des CP/M-Betriebssystems. 

kommen anderes Disketten- Die Screen-Methode hat 
format. Es werden keine Da- aber auch einen ganz ent
teinamen gespeichert. Da- scheidenden Nachteil. Will 
durch ist auch kein Directory man nachträglich etwas ein
im üblichen Sinne vorhan- fügen, müssen ganze 
den. Mit dem normalen Screens umkopiert werden, 
CP/M-Befehl DIR gelangt damit neuer Platz geschaf
man deshalb nicht zum ge- fen wird. C 128-Macro unter
wünschten Ergebnis. stützt diese Arbeiten mit ei-

nem eigenen Menüpunkt. 
Umdenken Außerdem findet man im 
notwendig Hauptmenü noch Funktio

nen zum Drucken und zum 
Hier ist man auf C 128-Ma- Speichern des Assemblers 

cro angewiesen. Auße~dem selbst. Sehen wir uns nun die 
werden alle Screen-D1sket- Direktiven an die der As
ten nur einseitig.verarbe}.!et. ~~ zur 'unterstützung 
Will man nun emen SCre~ 0 

des Programmierers bietet. 
editieren, gibt man nur die Wie jeder gute Assembler 
entsprechende Nummer an kennt auch C 128-Macro »Da
und da~ Programm wird am ta Bytes«, »Data Words« und 
Bildschirm angezeigt. lnn~r- »Data Spaces«. Mit Hilfe der 
halb emer .Btld~chirmse1te Anweisung »ORG« (Origin) 
kann dann wie mit ied.em an- läßt sich der Adreßzähler, 
deren Full-Screen-Editor ge- den der Z80 intern vervvaltet, 
arbeitet. werden. De~ Editor auf einen beliebigen Wert 
kennt eme ganze Reihe v~n setzen. Dieser muß aber in
nützlichen Befehlen, die nerhalb des im Programm
stark an eine Textverarbe1- kopf angegebenen Adreß
tung erinnern. bereichs liegen. ~END« 

Damit ein Programm ord- kennzeichnet das Ende des 
nungsgemäß assembliert Quellcodes. Als besonders 
wird, muß ein Programm- hilfreich erweist sich die An
kopfvorhanden sein. Der As- weisung »RADIX«. Damit läßt 
sembler arbeitet sich dann sich ein beliebiges Zahlen
bis zur End-Anweisung system einstellen. So kann 
durch alle folgenden man auf einfache Weise zwi
Screens durch. Im Pro- sehen Dezimal-, Dual-, und 
grammkopf kann die Spei- Hexadezimalsystem wech-
cheradresse angegeben sein. 
werden, an der später das Wie bereits erwähnt, un
Programm im Speicher ste- terstützt C 128-Macro die 
hen soll. Der entstandene Programmierung mit ver
Code kann nun mittels einer schiedenen Strukturanwei
eigenen Funktion auf Disket- sungen. Im einzelnen sind 
te gespeichert werden. Al- dies: 
lerdings darf hier nicht die 
Screen-Diskette Verwen- - IF„.ENDIF 
dung finden. Auf einer nor- - CASE„.OF.„ENDOF 
malen CP/M-Diskette kann - BEGIN„.UNTIL 
der Code als ».COM«-Datei Damit lassen sich auch 
gespeichert werden. Das mit Maschinensprache gut 
Programm ist dann sofort ab- lesbare Programme ent-
lauffähig wickeln. 

Kommen wir nun zu einem 
weiteren Produkt, das wie 
ein Zwillingsbruder zum C 
128-Macro paßt C 128-Profi. 
Auf der zugehörigen Disket
te befinden sich jede Menge 
nützl iche Routinen, die sich 

Grafik unter (P/"' 
in eigenen Assembler-Pro
grammen verwenden las
sen. Das Produkt ist VQil auf 
den C 128-Macro abge
stimmt und kann sofort ein
gesetzt werden. Was man auf 
der Rückseite findet, ver
schlägt dem eingefleischten 
CP/M-Anwender glatt den 
Atem. Steht doch da tatsäch
lich im Inhaltsverzeichnis et
was von Grafik. Der Neu
gierde folgend, wird dieser 
Teil von C 128-Profi erst ein
mal assembliert, um zu se
hen, was sich hinter diesem 
CP/M-fremden Ausdruck 
verbirgt. Das Ergebnis ist 
mehr als überraschend. Auf 
dem Bildschirm baut sich de
monstrativ eine Grafik auf, 
noch dazu in Farbe. Zum ei
nen wird ein Line-, zum ande
ren ein Circle-Algorithmus 
vorgeführt. Und das alles auf 
dem 80-Zeichen-Bildschirm 
mit einer annehmbaren Ge
schwindigkeit. Das Betriebs
system selbst wird hier voll
kommen umgangen. Der für 
die 80-Zeichen-Darstellung 
verantwortliche Video-Chip 
(VDC) wird direkt angespro
chen. Darunter leidet dann 
natür lich die Kompatibilität 
des Programms zu anderen 
CP/M-Systemen. 

Alles in allem zwei gelun
gene Produkte, die aller
dings gute Vorkenntnisse in 
der Z80-Programmierung 
voraussetzen. Eine gewisse 
Rolle bei der Kaufentschei
dung dürfte der Preis spie
len: C 128-Macro und C 128-
Profi kosten je 139 Mark. Al
lerdings erhält man dafür ein 
ausgereiftes Produkt. das al
le Erwartungen, d ie an einen 
Assembler gestellt werden, 
voll und ganz erfüllt. (rf) 

Hollköuer GmbH, Alben.SChwei1z.er-Ring 
9, 2000 Hamburg. C l2&Macro: 139 Mal'k, 
C 12.S.Profi: 139 Mark 

( ~ 1s.4f.inline.de 
~l..:1r -liifr.bnllne.net 



3-D-GRAFIK IN THEORIE 
UND PRAXIS: 

Dieses Buch vermittelt in sei
ner ersten Hälfte dem Leser alle 
mathematischen Grundlagen 
zur 30-Grafikprogrammierung. 
Dieser Teil des Buches ist nur 
zur Vertiefung des Schulwissens 
und gegebenenfalls als Nach
schlagewerk geeignet. 

Der besseren Verständlich
keit wären am Computer nach
vollziehbare Beispiele förder
lich gewesen. 

Bei den Anwendungen des zu
vor erlernten Stoffes wird der 
Leser hingegen für vieles ent
schädigt. Ausgesprochene 
•Highlights• sind Beispielpro
gramme zur Darstellung von 
Schrägschri~. eine Lösung des 
3D-Körper-Problems, eine Wür
felrotation. 3D-Landschaftsmo
delle, 3D-Kugeln und die kleine 
Basic-Erweiterung zur Grafik. 

Die optische Aufmachung ist 
jedoch nicht gelungen. Es han
delt sich wn einen Matrixdruck, 
der einen unruhigen optischen 
Eindruck macht. Gerade ein 
komplizierter Sachverhalt, wie 
die Programmierung von 3D
Grafik, wird durch diese Aufma
chung alles andere als einleuch
tend. 

IH>Ciraftk 
iißTheoriel 
lundPraxis 

Lohnend ist das Buch jedoch 
für denjenigen Leser, der ma-
thematisch-naturwissenschaft

lieh gut informiert ist und die 
theoretischen Grundlagen der 
3D-Grafik erlernen will. 

(Florian Müller/rb) 

Markus Weber. 30-Graflk. m Theone und 
Praxis, IW'f.Verlag, 202 Seiten, ISBN 3-
88322-05~. Preis 44 Mark 
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COMPUTER-GRAFIK: 
EINFÜHRUNG - Al.GO· 

RITHMEN - PRO· 
GRAMMENTWICKWNG 
Auffällig ist an diesem Buch, 

daß es sich nicht nur mit den Al
gorithmen beschäftigt, sondern 
auch auf andere Gebiete ein
geht. Die ersten Kapitel behan
deln grafische Ein- und Ausga
begeräte und die dazu gehören
den Schnittstellen. Hier fällt 
auch auf, daß nicht nur der C 64 
behandelt wird, da die hier ge
zeigten Anschlüsse gar nicht 
vorhanden sind. Der zweite 
Computer. auf den sich das Buch 
bezieht, ist der Apple 11. Das 
sieht man auch daran, daß die 
meisten der vielen Listings in 
Pascal geschrieben sind. 

Plate 
Computer-Grafik: 
Einführung - Algorithmen -
Programmentwicklung 
(tlAltAV1Wdtf'\t1~fl'l~tm 
Jl~AlloilllflOl'letlM·Picio!1M1o'1d8dol:!t~ 

Ei. " 

Franzis' 

Beginnend bei den Program
men für das Zeichnen von Linien 
und Kreisen werden die Grund
lagen gelegt. Auch das wichtige 
Thema der Koordinatensysteme 
wird erklärt, wobei auch die ent
sprechenden Programmteile 
nicht fehlen. Die grundlegen
den Algorithmen für die immer 
wieder benötigten Transforma
tionen von Punkten ver langen ei
niges an mathematischem 
Grunctw1ssen, wenn man sie ver
stehen will. 

Ein großer Teil des Buches 
wird für die Beschreibung eines 
Selbstbau-Plotters und die pas
senden Assemblerprogramme 
für den C 64 und den Apple II 
verwendet. Das vorhandene 
einfache Grafikprogramm ist 
leider für einen IBM-PC ge
schrieben worden. 

Am Schluß des Buches findet 
man noch einige Algorithmen, 
die interessante Bilder erzeu
gen. 

Zu empfehlen ist das Buch nur 
demjenigen, der schon einige 
Programmiererfahrung und 
mathematische Grundkenntnis
se hat. (rb) 
Jür9en Plate, Computer-Grafik: Einhihrung 
- Algorithmen - Programmentwicklung, 
FrallZlS' Verlag. 415 Seiten ISBN 3-7723-
8281-$, Preis 68 Mark 

COMPUTER-GRAFIK MIT 
DEM MIKROCOMPUTER 
Wer erwartet, nach Lektüre 

dieses Werkes mit den nötigen 
Kenntnissen für die Program
mierung farbiger Spielegrafi
ken versehen zu sein, wird ent
täuscht sein. 

Das Buch ist recht ordentlich 
gegliedert, wobei der Schreib
stil allerdings etwas trocken aus
gefallen ist. Dafür ist aber haupt
sächlich die Schilderung der 
mathematischen Zusammen
hänge verantwortlich zu ma
chen; grundsätzlich kann das 
Gesamtbild der Darstellung 
schon überzeugen. Erfreulich ist 
auch, daß sämtliche im Buch ab
gedruckten Basic-Programme 
für drei Computer auf Diskette 
erhältlich sind: Für den C 64, 
den Commodore 8032 und 8296 
sowie für die Computer der 
Apple-11-Serie. 

Nach Erläuterung em1ger 
Grundbegriffe, beginnt der Au
tor damit, die Grafikroutinen zu 
erklären, mit denen man im wei
teren Verlauf des Buches arbei
ten wird. Da das Werk nicht auf 
einen bestimmten Computer zu
geschnitten ist, wurden die Li
stings allgemein gültig gehalten, 
was jedoch vorbildlich gelöst 
wurde. 

Es existieren Kapitel für die 
Drehung von geometrischen 

r~· -1en und für die Dehnung 
von Objekten. Auch ist ein Teil 
des Buches der dreidimensiona
len Grafikdarstellung und den 
damit zusammenhängenden Ar
ten von Projektion gewidmet. 
Den Schluß macht ein Abschnitt 
über die optimale Einfügung von 
Text in die Grafiken. 

Der auf dem Gebiet der Ma
thematik rucht versierte Leser 
wird seine Probleme beim Ver
ständnis mancher Passagen ha
ben. Alles in allem kann das 
Buch aber empfohlen werden. 

(M. Marek/rb) 
R. Grahowski, Computer-Grafik mit dem 
Mikrocomputer, B. G. 'l'eubn"1' Verlag, 214 
Senen, ISBN 3-519--02525-6, Preis 24,80 
Mark 

COMMODORE 64 
GRAFIK + DESIGN 

Die Programmierung der Gra
fik des C 64 gehört zu den 
schwierigsten Bereichen dieses 
Computers. Da die Informatio
nen darüber im Original-Hand
buch recht spärlich sind, will 
das Buch diese Lücke in Formei
ner Schritt-für-Schritt-Anleitung 
füllen. Durch die Beschränkung 
auf reine Basic-Programme 
kann die hochauflösende Grafik 
allerdings nur am Rand behan
delt werden. 

Dafür wird auf alle anderen 
Bereiche der Grafikprogram
mierung um so intensiver einge
gangen. Als &Aufhängen des Bu
ches dient ein Basic·Schieß
spiel, das anfangs mit einfachen 
Grafikzeichen, die in den Bild
schirmspeicher gePOKEt wer
den, arbeitet und dann in jedem 
Kapitel weiter verfeinert wird. 
So werden beispielsweise Hin
tergrundkulissen aus Grafikzei
chen erstellt. die Spielfiguren 
durch Sprites ersetzt und ein 
bildschirmfüllender Spieltitel 
entworfen. Durch die ausführli
chen Programmbeschreibun
gen kann auch ein Basic-Neuling 
mit wenigen Grundkenntnissen 
der Sprache etwas mit dem 
Buch anfangen. 

Neben dem Spielprogramm 
sind auch noch Zeichensatz-, 
Sprite-, und Titeleditoren zum 
Abtippen vorhanden, die in ei
genen Kapiteln zusammen mit 
dem für sie nötigen Grundwis
sen vorgestellt werden. 

Dem Buch gelingt es, die 
Grundlagen der Grafikpro
grammierung verständlich zu 
vermitteln. Die sehr ausführli
chen Anhänge, die etwa ein Drit
tel des Buches einnehmen, bie
ten dann die Arbeitsgrundlage 
für den etwas fortgeschrittene
ren Grafikfan. Ein Buch also, das 
lange interessant für den Leser 
bleibt. 

(Andreas Lietz/rb) 
Charles Platt, Commodore 64 Grafik+ De
sign, Sybex-Verlaq, 274 Seiten, ISBN 3-
88745-073-6, Preis 39 Mark 

AusgabecWJltleitJl~ijMe 
64er-online.net 
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Wenn ich einmal 
reich wär ••• 

Zwei neue Simulations-Spiele ermögli
chen es jedermann, Milionen zu verdie
nen - zumindest im Computerspiel. 

Traum von der eigenen Fluggesellschaft: »Airline« 

Wer möchte nicht ein
mal gerne in Geld 
schwimmen? Diesen 

Traum kann man sich mit 
zvvei Wirtschafts-Simulatio
nen für den C 64 zumindest 
am Bildschirm erfüllen. »Air
line« ist e ine Wirtschafts-Si
mulation im klassischen 
Sinn, bei der die Spieler eine 
Fluggesellschaft leiten müs
sen. Bei »They Stole a Million« 
muß man den Begriff Wirt
schaft allerdings etwas wei
ter auslegen, da es sich 
hier um Einbrüche und 
Raubüberfälle dreht. 

Beide Programme kom
men mit umfangreichen 
deutschsprachigen Anlei
tungen und stellen auch auf 
dem Bildschirm sämtliche 
Ausgaben in deutscher 
Sprache dar. Das englische 
Wörterbuch kann also ge
trost im Schrank bleiben. 

Zwischen zwei und vier 
Spieler können .bei Airline 
ihr Glück probieren; alleine 
zu spielen ist leider nicht 
möglich. Jeder Spieler be
ginnt mit einem Startkapital 
von 20 Millionen Mark und 
zwei Flugzeugen. 

Jede Spielrunde ent-
spricht einem Monat. Für je
den Monat können die Spie
ler ihre Flüge planen, Preise 
festlegen, Personal einstel
len und Wartungen durch
führen. All diese Punkte wer
den über insgesamt 16 Me-
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nüs kontrolliert, die man von 
einem großen Hauptmenü 
aus erreicht. Die Steuerung 
erfolgt dabei stets mit dem 
Joystick, die Tastatur wird 
nicht benötigt. '"' O'"ll.. 

Damit das Spiel flott ab
läuft, gibt es für jede Runde 
ein Zeitlimit. Alle Aktionen 
müssen innerhalb von zwei 
Minuten durchgeführt wer
den, danach werden die 
meisten Menüs gesperrt. Au
ßerdem darf ein Menü auch 
nur einmal pro Runde ange
wählt werden. Diese Be
schränkungen sind für An
fänger sehr frustrierend, die 
in den ersten Runden kaum 
zurechtkommen werden. Zu
sätzlich fällt sehr unange
nehm auf, daß der Computer 
sich stets viel Zeit beim Auf
bau der Menüs läßt, wäh
rend die Uhr des Spielers 
weiterläuft. 

Ansonsten ist das Spiel 
recht komplex und nicht so 

Tilel 

Spielidee 
Grafik 
Sound 
Schwierigkeit 
Motivation 
Besonderheiten 
Hersteller 
Preis 

Be2Ugsquelle 

Airline 
579111315 

-bis zu vier Spieler 
Ariolasofl 
39Mmk(K) 
59 Mark(D) 
Ariolasoft 
Postfach 1350 
4630 Gütersloh 

einfach zu durchschauen. 
Für Fans von Wirtschaftssi
mulationen und Gesell
schaftsspielen ist Airline ei
ne gelungene Bereicherung 
in der Sammlung. 

»They Stole a Million• ist da
gegen ein Spiel für Solisten, 
da nur eine Person am 
Bildschirm-Geschehen teil-

c 64 

noven darüber lenken und 
mitzunehmende Gegenstän
de lokalisieren. 

In der Aktions-Phase wird 
der Raub schließlich durch
geführt. Die Ganoven tun ge
nau das, was Sie ihnen in der 
Planungs-Phase aufgetra
gen haben. Allerdings kön
nen immer unvorhergesehe-

Für seine guten FreWlde 

einEac~ ' Sicherung ' . 
einer 

»They Stole a Million«: Zahlt sich Verbrechen aus? 

haben kann. Hier dreht sich 
alles um das Motto ~verbre
chen zahlt sich aus«, das der 
Spieler möglichst gut zu be
weisen versucht. 

..... ~Spielablauf teilt sich in 
drei Phasen auf: In der Ein
kaufsphase entscheidet der 
Spieler, welches von fünf Ge
bäuden er überfallen will 
und welche Personen er für 
diese Aktion anheuert. Au
ßerdem kann man Informa
tionen über Dinge wie 
Alarmanlagen, geheime 
Verstecke oder Wachleute 
kaufen. 

In der Planungs-Phase 
wird die Räuberei auf die Se
kunde genau geplant. Jeder 
der angeheuerten Ganoven 
erhält sekundengenaue An
weisungen, wann er wo zu 
sein und was er dort zu tun 
hat. In einer Art »Raub
Editon sieht man Blaupau
sen von den auszuräumen
den Gebäuden, kann die Ga-

Titel 

Spielidee 
Cralik 
Sound 
Schwierigkeit 
Motivation 
Besonderheiten 

Hersteller 
Preis 

Bezugsquelle 

They Stole A Million 
57911 1315 

-Verbrechens· 
Simulationen 
Ariolasoft 
39Mark(K) 
59 Marle (D) 
Ariolasoft 
Pootfo.ch 1360 
~Güternlob 

ne Dinge passieren, so daß 
Sie stets in den Handlungs
ablauf eingreifen können. 
Natürlich dürfen auch Sie 
sich am Beutegut bedienen 
und so Ihre Männer unter
stützen. 

Ist der Raubzug erfolg
reich beendet (die Polizei hat 
da auch ein paar Wörtchen 
mitzureden), geht es ans Ab
rechnen. Jeder der ange
heuerten Ganoven erhält ei
nen festen Lohn sowie eine 
prozentuale Beteiligung an 
der Beute. Oft genug kommt 
es vor, daß man am Ende der 
Abrechnung weniger Geld 
auf dem Konto hat. als vor Be
ginn des Raubzugs. Da heißt 
es dann: Nochmals probie
ren. Was hat man beim Über
fall übersehen, was kann 
man besser machen, ·wo 
kann man Kosten einsparen? 

Alleine schon das Konzept 
von »They Stole a Million« ist 
e inen Preis wert. Die tech
nisch gute Ausführung tut ih
ren Teil dazu. Alles wird per 
Joystick gesteuert, Tastatur
Eingaben sind nicht notwen
dig. Grafisch und musika
lisch hätte man hier zwar 
noch einiges besser machen 
können, doch der hohe 
Spielwitz macht das locker 
wieder wett. Insgesamt ein 
sehr gut gelungenes Spiel, 
das wir allen Möchtegern
Verbrechern ans Herz legen 
können. (bs) 

Ausgab~1~1te 
6~r-online.nel 



SONDERHEFTE 
IM ÜBERBLICK SONDHHHT 03/86: 

Cl6, Cll6, VC20 

Jede gewünschte Ausgabe beziehen Sie schnell 
und problemlos über Ihren Zeitschriftenhändler! 

N'iele in1e1essont~ 1 iSlings und 
gtvndlegende Informationen zu 
C 16/C 116 und VC20. 

SONDERHEFT 08: 
PWS/4UNDC16 
Ausführlidie Kurse fiir schnelle 
Progromme auf C 16 und Plus 4 in 
Maschinensprache und Basic 
mit Grofikbelehlen. 

SONDERHEn 01/84: 
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Doppelpack 
für Action-Freunde 

Zwei Klassiker für den C 64 gibt es jetzt 
in hervorragenden neuen Versionen, die 
für alle Action-Fans interessant sind. 

die vom Bordcomputer er
fragt werden können. Boß 
der Roboter-Gang ist natür
lich der fiese 999, den nur 
gewitzte Paradroid-Profis 
überlisten können. 

Die Unterschiede zwi
schen der alten und der neu
en Version von Paradroid 
halten sich in Grenzen. Die 

c 64 

lösen. Dabei werden Sie 
von verschiedenen anderen 
Raumschiffen angegriffen, 
die gleich in ganzen An
griffs-Wellen auf Sie zuglei
ten. Zusätzlich machen Ihnen 
Weltraum-Minen das Leben 
schwer, die tückisch aus dia
gonalen Winkeln angreifen. 
Wenn Sie die Landebahn 

Action in bester Spielhallen-Manier: »Uridium« Blechernes Drama im Roboter-Krieg: »Paradroid« 

1 n England wurde er vor 
kurzem zum Programmie
rer des Jahres gewählt: 

Andrew Braybrook, Ent
wickler der Spiele »Para
droid«, »Uridium« und »Alley
kat«. Seine beiden meistver
kauften Spiele, Paradroid 
und Uridium, gibt es jetzt ge
meinsam in einem Doppel
pack zum Preis von einem. 
Aber damit nicht genug: 
Während andere Firmen für 
solche Sammlungen die 
Spiele einfach nur neu ver
packen, hatAndrewsichvor
her noch mal einige Wochen 
lang hingesetzt und neue 
Versionen programmiert, 
die selbst für alteingesesse
ne Fans der beiden Spiele 
hochinteressant sind. 

Paradroid ist ein Action
strategie-Spiel, bei dem Re
aktion und logisches Denken 
gefordert werden. In einer 
Flotte von acht Raumschif
fen, weit draußen im Weltall, 
haben die Roboter begon
nen, verrückt zu spielen. Die 
Menschen an Bord dieser 
Schiffe haben sich in kleinen 
Kammern verstecken müs
sen. Um die acht Schiffe 
nun zu retten, sieht man nur 
eine einzige Chance. Eine 
kleine »Beeinflussungs-Ein
heit« wird an Bord der Raum
schiffe gebeamt und von ei
nem Computer-Terminal auf 
der Erde ferngesteuert. 

Diese kleine Einheit mit 

152~ 

der Nummer 001 muß es nun neue Version ist aÜerdings 
mit den vielen anderen Ro- wesentlich schneller und hat 
botern aufnehmen. Zu die- noch intelligentere Gegner, 
sem Zweck hat 001 eine ist also selbst für alte 
Laser-Kanone und eine be- Paradroid-Kennei noch eine 
sondere Fähigkeitt::'Oorkffilfill-~r sforderung. 
sich mit einem Universal- Wesentlich mehr hat sich 
Interface an die einzelnen bei Uridium, einem Action
Roboter anschließen und Spiel der Spitzenklasse, 
diese dann beeinflussen. geändert. Unser Sonnensy
Doch diesgehtnichtganzoh- stem wird von 16 riesigen 
ne Probleme, denn erst ein- Minen-Raumschiffen, Super
mal muß der Spieler in ei- Dreadnoughts genannt, be
nem Logik-Spiel die Verbin- droht. Diese beginnen näm
dung zwischen den beiden lieh, alle wichtigen Metalle 
Robotern herstellen und und Erze restlos abzubauen. 
zweitens kann man einen Der einzige Weg, die Erzdie
Roboter auch nicht ewig be zu stoppen, ist die Ver
manipulieren. Irgendwann Dichtung aller 16 Super
bren.nt das Elektronikgehirn Dreadnoughts. 
nämlich mal aus und späte- Sie setzen sich in einen 
stens dann sollte man auf ei- Mal)ta-Fighter und rasen 
nen anderen Roboter ge- über die Oberflächen der 
wechselt haben. Dreadnoughts, zerstören 

Die knapp 30 verschiede- Elemente auf der Oberflä
nen Roboter-Typen an Bord ehe und versuchen, auf dem 
der Schiffe haben alle unter- Dreadnought zu landen und 
schiedliche Eigenschaften, die Selbstvernichtung auszu-
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erreicht haben, kommen Sie 
in eine Bonus-Runde, in der 
Sie Ihre Punktzahl gewaltig 
erhöhen, aber nichts verlie
ren können. Hier kommt es 
nur auf schnelle Reaktion an. 
Danach fliegen Sie erneut 
über den Dreadnought, der 
diesmal allerdings effektvoll 
unter Ihrem Raumschiff ex
plodiert. 

Die Veränderungen an der 
neuen Uridium-Version sind 
vielfältig Am auffälligsten 
sind die sechzehn völlig neu
en Dreadnoughts. So können 
auch Leute, die das erste 
Uridium schon auswendig 
kennen, viel Spaß mit der 
neuen Version haben. Auch 
die grafische Gestaltung der 
Dreadnoughts wurde grund
legend geändert. Wer einen 
C 128 (im C 64-Modus) be
sitzt, wird bei Uridium mit 
noch mehr Gegnern be
lohnt, denn hier wird der 
2-MHz-Modus des Prozes
sors voll ausgenutzt. 

Kurz gesagt kann man das 
Doppel-Paket »Paradroid/ 
U ridium• nur empfehlen. Für 
einen sehr fairen Preis erhält 
man zwei Action-Spiele der 
absoluten Spitzenklasse, die 
auch auf lange Zeit hin
weg Spaß machen werden. 
Für Computer-Neulinge wie 
Fans der beiden Spiele ist 
dieses Doppel-Pack eine 
lohnende Anschaffung. 

(bs) 
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Zwei in einem 
Nachdem jahrelang bei Commodore nur 
wenig in Sachen Drucker passierte, 
wurde nun nach dem MPS 1000 inner

halb kürzester Zeit schon der zweite neue Drucker, 
der MPS 1200, vorgestellt. 

Wie schon der MPS 
1000, den wir Ihnen 
in der Ausgabe 2/87 

vorgestellt haben, so ist auch 
der M PS 1200 (Bild 1) kein un
bekannter Drucker. Obwohl 
man bei Commodore ein 
neues Gehäuse entworfen 
hat, so kann der MPS 1200 
dennoch seine Herkunft 
nicht verbergen. Hinter dem 
beigefarbigen MPS 1200 
verbirgt sich ein Citizen 
LSP 10, dessen Vorgänger, 
der 120 D, lange Zeit unser 
Referenzdrucker der unte
ren Preisklasse war. So gel
ten auch hier alle Aussagen 
über die Mechanik und die 
Bedienung, die wir über den 
LSP 10 gemacht haben. Das 
heißt, daß der MPS 1200 ein 
relativ kleiner Drucker mit 
aufgesetztem Zugtraktor ist. 
Das Papier kann sowohl von 
der Gehäuserückseite wie 
auch von unten an den Druk
ker herangeführt werden. 
Die Schnittstellen-Elektronik 
befindet sich in einem her
ausnehmbaren Modul, auf 
dem auch die DIL-Schalter 
angebracht sind. Beim MPS 
1200 beherbergt dieses Mo
dul die serielle Schnittstelle, 
deren Buchse gleich dop
pelt vorhanden ist. Auf der 
Vorderseite des Druckers 

MPS 1200 
NLQ.-SCHRIFT 
ELITESCHRIFT 
SCHMALSCHRIFT 
BREIT 
FETTSCHRIFT 
DOPPELDRUCK 
UNTERSTRICHEN 
&UPER9CRJPT 

DU&BCRIP't ,„ ....... 
DOPPELT HOCH 

Bild 2. Die Schriftprobe des MPS 
1200 kann sich sehen lassen 

Ausgabe S/Mai 1987 

sind die drei üblichen Tasten 
für Online, Linefeed und 
Formfeed angebracht. Über 
eine Zweitfunktion kann man 
mit diesen Tasten auch eine 
Schriftenauswahl treffen. Zur 
Verfü<;."Ung stehen dabei: Pi
caschrift, NLQ, Schräg-, Fett-, 
und Schmalschrift. Das Ein
legen des Farbbandes ist 
wie bei fast allen Druckern 
mit feststehendem Farbband 
mit etwas Übung, ohne 
schwarze Finger zu bekom
men, möglich. Doch wenden 
wir uns den Fähigkeiten des 
MPS 1200 zu. Wie schon 
beim MPS 1000 hat man bei 
Commodore nicht das Origi
nal-Betriebssystem von Citi
zen übernommen, sondern 
wieder einmal einen eige
nen Standard geschaffen. 

C' r 

Befehlsvielfalt 
Wohl um es beiden Wel

ten, nämlich der Commodo
re- und der Epson-Welt, 
recht zu machen, kann man 
per Software oder über ei
nen DU ..... Schalter zwischen 
einem Commodore- und ei
nem Epson-Modus auswäh
len. Im Commodore-Modus 
vereinigt der MPS '1200 alle 
Befehle der MPS 801- und 
MPS 802-Drucker, ja, er be
reichert sie sogar um viele 
Funktionen, die man bei 
Commodore-Druckern bis
lang vergeblich gesucht hat. 
Natürlich ist auch die be
kannte 480-Punkte-Grafik, 
wie sie von vielen Program
men verwendet wird, vor
handen. Legt man aber ei
nen DIL-Schalter um, so be-

Aa 
Bild 3. Die vergrößerte NLO· 
Schrift des MPS 1200 

Bild 1. Der MPS 1200 - man sieht ihm seine Herkunft an, er ist ein 
modifizierter Citizen LSP 10 

findet man sich im Epson
Modus, in dem der MPS 1200 
die Steuerbefehle eines 
FX-85 verstehen kann. Er
freulicherweise sind hier al
le bekannten Steuerbefehle 
für die Grafik vorhanden. 
Auch der ESCH*H·Befehl ist 
vorhanden. Wer den MPS 
1200 also als Grafikdrucker 
verwenden möchte, erhält in 
jedem Fall einen Ausdruck, 
denn entweder funktioniert 
es mit dem Commodore-Mo-

0'111!.~ •r mit dem Epson
Modus. Aber natürlich kann 
man mit dem MPS 1200 auch 
Texte schreiben. Dazu steht 
die sehr schöne NLQ-Schrift 
und viele andere Schriftva· 
riationen (Bild 2) zur Verfü
gung. Es ist sogar möglich, 
revers und doppelt hoch zu 
drucken (Tabelle). Die NLQ
Schrift ist zwar nicht mit der 
eines Typenraddruckers zu 
vergleichen, sie reicht aber 
in jedem Fall für d ie normale 
Korrespondenz aus (Bild 3). 
Auch bei unserem Ge
schwindigkeitstest zeigte 
der MPS 1200 gute Qualitä
ten. Unseren Probetext 
schaffte er in guten 1:52 Mi
nuten. In der Normalschrift 
schaffte er 104 Zeichen pro 
Sekunde (angegeben 120 
Zeichen/s) und in der NLQ
Schrift waren es immerhin 
noch 24 Zeichen pro Sekun
de (angegeben 24 Zeichen/ 
s). Von diesen Funktionen hat 
man beim MPS 1200 also we
nig Probleme zu erwarten. 
Wohl aber beim Arbeiten mit 
Textprogrammen. Obwohl 
der MPS 1200 sowohl einen 
Commodore- als auch einen 
Epson-Zeichensatz besitzt, 
sind die Umlaute so unglück
lich plaziert, daß es eigent-

lieh mit jedem Programm zu 
Schwierigkeiten kommen 
muß. Hier wäre es wün
schenswert, wenn sich der 
Zeichensatz im Epson-Mo
dus auch tatsächlich an 
Epson-Druckern orientieren 
würde. So bleibt man, wenn 
man kein Textprogramm be
sitzt, das Zeichenzuweisun
gen gestattet, darauf ange
wiesen, sich sein eigenes 
Textprogramm in Basic oder 
Assembler zu schreiben. 

Überhaupt muß man fest
stellen, daß die Program
mierung des MPS 1200 recht 
umständlich ist. denn durch 
die beiden Befehlsmodi 
kommt es immer wieder vor, 
daß die eine oder andere 
Funktion nicht wie ge
wünscht erreicht wird, auch 
wenn das gute deutsche 
Handbuch in vielen Fällen 
helfen kann. 

licht und Schatten 
Zu einem Preis von 798 

Mark stellt der MPS 1200 ei
nen realen Gegenwert dar. 
Sowohl mechanische als 
auch elektronische Fähig
keiten liegen über dem 
Durchschnitt dieser Preis
klasse. Vollkommen unzurei
chend ist die Programmie
rung der Zeichensätze. die 
sich an keine Norm hält. Ge
rade hieran wird es aber lie
gen, wenn viele Käufer an 
diesem Drucker die Freude 
verlieren. Wer allerdings 
nur einen Drucker für Grafi
ken sucht, findet im MPS 1200 
einen idealen Partner, der 
mit jedem Grafikprogramm 
zusammenarbeitet. (aw) 
Info: Commodora Büromaschinan GmbH, 
Lyoner Str 38. 6000 F'rankfurt/M 

(~~lr.r.:i. 1 C' f) 
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Auf einen Blick: technische Daten des MPS 1200 
Name des Druckers : MPS 1200 empfohlener Preis : 798Mark 

Abmessungen 
(BxTxH) : 402 x 255 x 90 mm Farbband-Preis : S/W: 16 Mark 

Druckkopf : 9 Nadeln Gewicht : 4,1 Kilogramm 

Zeichenmatrix (H x B) : 9 x 9 NLQ-Matrix : 17 X 17 

Papierarten : Einzel, Endlos Zeichensätze : ASCII+ CBM 

Papierformate : Einzel, maximal 255 mm Durchschläge : bis zu 2 
Endlos, maximal 255 mm 

Zeichen/ Zeile : Bis zu 132 Selbsttest : Ja 

Hexdump : Ja l\utom. Einzelblatt : Ja 

Pufferspeicher : 2 KByte Rückwärtstransp. : Nein 

Geschwindigkeit 
angegeben PICA 
Draft-Qualität : 120 Zeichen/Sekunde NLQ-Schrift : 24 Zeichen/Sekunde 

Geschwindigkeit NLQ-Schrift 
Praxistest : 104 Zeichen/Sekunde Praxistest : 24 Zeichen/Sekunde 

Ladbar. Zeichensatz : Ja Probetext : 1:52 Minuten 

Grafikmodi : 480, 576, 640, 720, 960, 1152, 1920 Punkte/Zeile 

Schriftarten : Pica, Elite, Schmal, Breit, Doppel, Fett, Hoch, Tief, Unterstreichen, NLQ-Schrift 
Funktionstaste.n : Online, Formfeed, Linefeed 

Ausstattung : Traktor, deutsches/englisches Handbuch 

Besond. 
Funktionen : Doppelfunktion der Funktionstasten 

Sonderzubehör : Einzelblatteinzug 

Tabelle. Die technischen Daten des MPS 1200 

Gut in Fonn 
Der Comdata M-100 sieht nicht nur gut 
aus, er leistet auch einiges. Trotzdem 
gehört er zu der Gruppe von Druckern, 

die man sich noch leisten kann. 

Betrachtet man den 
Comdata M-100 (Bild 1) 
rein äußerlich, so fällt 

die verblüffende Ähnlich
keit zu einem Shinwa-Modell 
auf, das man auf verschiede
nen Messen begutachten 
konnte. Dieser Eindruck be-

Bild 2. Schriftprobe des M-100 
läßt eckige Nadeln erkennen 
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stätlgt sich beim Aufschrau
ben des Druckers. Wie es 
scheint, wird der Comdata 
M-100 auch unter anderem 
Namen vertrieben. Die Bau
gle1chhe1t muß nicht unbe
dingt von Nachteil sein, denn 
dadurch wird sichergestellt, 

Aa 
Bild 3. Die vergrößerte NLQ· 
Schrift des M·100 

Bild 1. Der Comdata M-100 - ein Neun·Nadel-Drucker zum günstigen 
Preis 

daß Wartung, Reparatur und 
Farbbänder nicht nur bei ei
nem einzigen Händler 
durchgeführt werden, bezie
hungsweise erhältlich sind. 
Doch kommen wir zum Gerät 
und seinen Funktionen zu
rück. Der Comdata M-100 
macht insgesamt einen sehr 
kompakten Eindruck und 
verbraucht nicht zu viel Platz 
auf dem Computertisch. Das 
Papier wird von hinten über 

zwei leicht verstellbare, aber 
nicht fest einrastende Sta
chelwalzen unter der 
Schreibwalze hindurchge
schoben. Dabei kann sowohl 
Endlos- als auch Einzelblatt
papier verwendet werden. 
Durch einen Schlitz tritt das 
Papier, vorbei an einer sehr 
scharfen Abrißkante, auf der 
Gehäuseoberseite aus. 
Durch das Prinzip des 
Schubtraktors kann das Pa-

Ausgabe ~~n\~2.de 
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C 64/C 128 

pier direkt oberhalb des 
Druckkopfes abgerissen 
werden. Da der Bereich der 
Abdeckhaube oberhalb des 
Druckkopfes durchsichtig 
ist, kann man das Papier 
auch ohne Öffnen der Ab
deckhaube exakt justieren. 
Der Konstrukteur des Com
data M-100 muß wohl ein 
Linkshänder gewesen sein, 
denn der Drehknopf, um das 
Papier vorzudrehen, befin
det sich auf der linken Ge
häuseseite. Damit ähnelt der 
M-100 dem MPS 802, was 
nicht verwunderlich ist, 
denn beide kommen aus 
dem gleichen Herstellungs
betrieb. Rechts oben am 
Drucker findet man dafür 
zum Ausgleich vier Funk
tionstasten für Online, Line
feed, Formfeed und NLQ. 
Knapp darüber ist, unter ei
ner kleinen Abdeckung, die 
eigentliche Besonderheit 
des Comdata M-100, nämlich 
eine Reihe von richtigen 
Schaltern (keine DIP-Schal
ter), die man auch mit den 
Fingern umlegen kann und 

nicht, wie sonst üblich, zu ir
gendwelchen Feinwerkzeu
gen greifen muß. Die Centro
nics-Schnittstelle ist links hin
ten am Gehäuse angebracht. 
Für den Betrieb am C 64 be
nötigt man also in jedem Fall 
ein Interface. 

Zu den Fähigkeiten des 
Comdata M-100 gehört es un
ter anderem, auch die deut
schen Umlaute auf das Pa
pier zu schreiben. Dabei fällt 
aber die Art und Weise, wie 
er dies tut, sehr negativ auf. 

Mangel bei 
Umlauten 

Soll im Text ein Umlaut ge
druckt werden, so hält der 
Druckkopf kurz an und 
druckt dann erst. Dies läßt 
sich nur damit erklären, daß 
die Umlaute nicht wie üblich 
erzeugt werden, sondern im 
Grafikmodus, quasi als Bit
muster, gedruckt werden. 
Dieser Umstand bescherte 
dem Comdata M-100 auch 
die extrem schlechte Durch-

laufzeit für unseren Probe
text von 7:06 Minuten. Im rei
nen Geschwindigkeitstest 
erreichte der Comdata 
M-100 dafür recht akzepta
ble Werte. Bei Normalschrift 
schaffte er 80 Zeichen pro 
Sekunde (angegeben 100 
Zeichen/Sekunde) und bei 
NLQ-Schrift (kein Wert ange
geben) gute 32 Zeichen pro 
Sekunde. Die Schriftqualität 
kann sich dabei durchaus se
hen lassen (Bild 2), auch 
wenn die Zeichen nicht wie 
üblich aus Punkten, sondern 
mit neun quadratischen Na
deln zusammengesetzt wer
den (Bild 3). Das Schriftbild 
ähnelt deshalb auch etwas 
dem des Commodore MPS 
802, wenn man von der dort 
nicht vorhandenen NLQ
Schrift einmal absieht. Wie 
schon bei der Schnittstelle 
hält sich der Comdata M-100 
bei den Steuerzeichen an 
die gängigste Norm, die 
ESC/P-Befehle. Lediglich 
bei der Grafikfähigkeit müs
sen Abstriche gemacht wer
den, denn es fehlt der 

ESC*-Befehl zur Wahl ver
schiedener Punktdichten 
(Tabelle). Es stehen lediglich 
die vier Befehle zur Auswahl 
von Punktdichten zwischen 
480 und 1920 Punkten zur 
Verfügung. Dadurch kann es 
zu schwerwiegenden Pro
blemen mit fertigen Druk
kerhilfsprogrammen kom
men (z. B. Printshop). 

Fa.zit 
Der Comdata M-100 besitzt 

mit einem Preis von rund 765 
Mark ein ausreichendes 

Preis-Leistungsverhältnis. 
Sowohl Schriftbild, Handha
bung und auch der Schub
traktor hinterlassen einen 
positiven Eindruck. Negativ 
ist die Art der Darstellung 
von Umlauten und der feh
lende Grafikbefehl ESC *. 
Der Comdata M-100 ist somit 
in erster Linie ein Drucker 
für diejenigen, die nicht viel 
ausgeben möchten und trotz
dem ein robustes Gerät ha
ben wollen. (aw) 
Comtrade Elektronics, Sl Annenstr. 10, 
2942Jever 

einen Blick: technische Daten des Comdata M-100 
Name des Druckers : Comdata M-100 empfohlener Preis : 765Mark 

AhmeSS11Dgen Farbband-Preis 
(BxTxB) : 384x31Sx 125 mm (Carbon) : S/W: 25Mark 

Druc:kkopf : 9 Nadeln Gewicht : 5 Kilogramm 

Zeichenmatrix (HxB) : 7x8 NLQ-Matrix : k.A. 

Pa1>ierarten : Einzel, End.los Zeichensätze : ASCII+ Grafik 
Papierformate : Einzel, maximal 203 mm Durchschläge : bis zu 2 

Endlos, maximal 203 mm 

Zeichen/Zeile : Bis zu 142 Selbsttest : Ja 
Hexdump ; Ja Autom. Einzelblatt : Nein 
Puffe:rspeicher : 2 KByte, optional bis 4 KByte Riickwärtstranap. : Ja 
Geschwindigkeit 
angegeben PICA 
Draft-Qnalität : 100 Zeichen/Sekunde NLO-Schrift : k.A. 
Geschwindigkeit NLQ-Schrift 
Praxistest : 80 Zeichen/Sekunde Praxistest : 32 Zeichen/Sekunde 

Ladbar. Probetext ; 7:05 Minuten 
Zeichensatz : Ja 
Gr.üakmodi : 480, 640, 960, 1280, 1920 Punkte/Zeile 

Schriftarten : Pica, Elite, Schmal, Breit, Doppel, Fett, Hoch, Tief, Unterstreichen, 
Proportional, Italic, NLQ-Schrift 

Funktionstasten : Online, Linefeed, Formfeed, NLQ 

Ausstattung : Deutsches Handbuch, Papierseparator, englisches Handbuch 

Besond. 
Funktione.n : -
Sonderzubehör : RAM-Erweiterung 

Tabelle. Die technischen Daten des M-100 
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Die Geos-Story 
Jedermann kennt Geos, die grafische Benutzer
Oberftäche für den C 64. Doch wer steckt dahinter? 
Wir haben uns in Kalifornien beim Hersteller Berkeley 
Softworks für Sie umgesehen. 

c 64 

1 m Norden von San Fran
cisco befindet sich der 
Vorort Berkeley, der 

gleichzeitig die Heimat einer 
großen Universität ist. Nur 
wenige Straßen entfernt fin
det man in einem mehr
stöckigen Gebäude neben 
Versicherungen und Mode
firmen die Büros von Berke
ley Softworks, einer noch 
kleinen Software-Firma, die 
durch ein einziges Produkt 
von sich reden macht: Die 
grafische Benutzer-Ober
fläche Geos, die von Com
modore zum offiziellen zwei
ten Betr iebssystem ernannt 
wurde. 

Dougherty die Firmen Ima
gic und Matte! und gründe
ten Berkeley Softworks. Die
se neue Firma gliederte sich 
damals schon in zwei Unter
nehmensbereiche. Zum ei
nen arbeiteten sie als tech
nische Berater, die aller
hand Auftragsarbeiten an
nahmen. Berkeley Softworks 
arbeitete beispielsweise für 
Activision und Sega, ent
wickelte sogar einen kleinen 
portablen Computer und 

Bild 1. Die Programmierer von Geos umringen Brian Dougherty, 
Präsident von Berkeley Softworks. Mit Krawatte: Leland Llevano und 
Eric del Sesto. 

Wir wollten mal nachse
hen, wer eigentlich hinter 
Geos steckt, und sind nach 
Kalifornien geflogen, um 
Berkeley Softworks einen 
Besuch abzustatten. Dort ha
ben wir uns nicht nur ange
sehen, wie man dort arbeitet, 
sondern haben auch heiße 
Informationen über die 
nächsten Produkte aus der 
Geos-Serie mitgebracht. 
Darunter befinden sich bei
spielsweise eine deutsche 
Geos-Version sowie Geos für 
den C 128. Doch dazu später 
mehr. 

So fing alles an 
Leland Llevano (Director, 

Business Development) er
zählte uns, wie die Firma Ber
keley Softworks und Geos 
entstanden. Im September 
1983 ver ließen vier Program
mierer und Geschäftsleute 
unter der Leitung von Brian 

Bild 2. Auf den 
Arbeitsplätzen 

der Programmierer 
ist neben einem 
C 64 immer ein 

Terminal zum 
Berkeley-Softworks· 

Hauptcomputer 
zu finden 
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programmierte einige Ver- niert würde, wenn das Geos
sionen des •Printmaster.. Projekt fehlschlüge, wurde 
Gleichzeitig wollte man da- die Mitarbeiterzahl vorher 
mals schon selber Produkte wieder auf acht begrenzt. 
entwickeln und verkaufen. Seitdem gebt es nur noch 

Das erste große Auftreten aufwärts mit Berkeley Soft
in der Öffentlichkeit fand auf works, und inzwischen hat 
der Sommer-CES 1985 in man dort über 30 Mitarbei
Chicago statt. Q.0Lt-ir-13tftn ter -;on denen genau 20 Pro
Berkeley Softworks, die ln- grammierer sind. Die mei
zwischen auf 15 Mitarbeiter sten von ihnen beschäftigen 
gewachsen war, eine Reihe sich mit neuen Geos-Produk
von »Development Tools«, ten. Um einen Eindruck von 
Entwicklungs-Paketen für der Programmierer-Mann
den C 64 vor. Diese bestan- schaft zu vermitteln, haben 
den aus aufeinander abge- sich alle Anwesenden mal 
stimmter Hard- und Software für ein Erinnerungsfoto (Bild 
und vereinfachten die Pro- 1) versammelt. 
grammierung gewaltig. Die
se Development Tools wer
den übrigens heute noch bei 
Berkeley eingesetzt. 

Im August '85 ging man 
daran, das Projekt Geos zu 
verwirklichen. Dieses Ding 
spukte Brian Dougherty 
schon seit der Firmengrün
dung im Kopf herum, denn er 
war sich der Möglichkeiten 
einer Macintosh-ähnlichen 
Benutzeroberfläche für 
Heimcomputer bewußt. Da
mit die Firma aber nicht rui-

Wie entsteht ein 
Geos-Programm? 
Viele der Programmierer 

sind noch Studenten. Das 
Programmieren ist also nur 
eine Nebentätigkeit, die 
aber oft genug mehr Zeit als 
das Studium in Anspruch 
nimmt. So meinte Eric del 
Sesto, einer der am längsten 
beschäftigten Entwickler, 
daß er jetzt wohl mal etwas 
Urlaub macht, um mit dem 

Bild 3_ Der ICE 
(In Circuit Emulator) 

ist ein unersetzliches 
Werkzeug beim 
Programmieren 

Studium weiter zu kommen. 
Im weiteren Verlauf unse
res Besuches zeugt uns Eric, 
wie ein Geos-Programrn, wie 
etwa Geowrite, entsteht. Als 
erstes geht die Software En
gineering Staff, die Program
mierer also, in eine große 
BrainstormingcKonferenz, in 
der man über neue Produk
te nachdenkt. Gleichzeitig 
wird in diesen Meetings, die 
normalerweise einmal die 
Woche stattfinden, darüber 
geredet, wie weit die Arbeit 
an schon begonnenen Pro
jekten ist und wo Probleme 
aufgetaucht sind. 

Programmiert wird mit ei
nem großen Entwicklungs
system, das aus zwei Unix
Computern (Typ: Integrated 
Solutions Supermicro) be
steht, an die alle Program
mierer angeschlossen sind. 
Diese Großcomputer wer
den zum Schreiben und As
semblieren der Programme 
eingesetzt. Der große Vor
teil dieser Methode ist, daß 
jeder Programmierer auf 
alle Routinen zurückgreifen 
kann, die für Geos schon ge-
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schrieben wurden. Alle 
Source-Codes befinden sich 
auf einer Harddisk, die von 
jedem Terminal aus ange
sprochen werden kann. 

Mit dem ICE 
in den Commodore 
Auf einem typischen 

Programmierer-Arbeitsplatz 
steht neben dem Terminal 
zum Großcomputer ein C 64 
(Bild 2). Dieser C 64 muß nun 
auch irgendwie an diesen 
Computer angeschlossen 
werden. Dazu gibt es den 
ICE (Bild 3), den »In Circuit 
Emulator«, der hier unter 
dem Monitor steht. Der ICE 
ist die direkteste Verbin
dung zwischen zwei Compu
tern, die man sich vorstellen 
kann, denn er ist direkt an 
den 6510-Prozessor im C 64 
angeschlossen. Damit kön
nen Dutzende von KBytes in 
wenigen Augenblicken in 
den C 64 übertragen wer
den. Doch das ist nicht die 
einzige Funktion des ICE. 

160~ 

Mit dem ICE ist es möglich, 
jederzeit in ein laufendes 
Programm »einzubrechen«, 
seine Funktion zu beobach
ten und Fehler aufzuspüren. 
Auf dem Terminal des Groß
computers sieht man alle 
Vorgänge, die sich im Inne
ren des C 64 abspielen. Eric 
del Sesto erzählte uns eine 
kleine Anekdote über die 
ICEs. Als die ersten Entwick
ler anderer Firmen auf
tauchten, um ebenfalls 
Geos-Software zu produzie
ren, hieß es zuerst, daß abso
lutes Stillschweigen über die 
ICEs zu bewahren sei. Para
doxerweise hatte man aber 
ein Jahr vorher auf der CES 
in Chicago eben die ICEs 
groß vorgeführt und mit der 
dazugehörenden Software 
verkauft. Leider vertreibt 
Berkeley Softworks die ICEs 
nicht mehr, aber es•sei trotz
dem erwähnt, daß ein ICE 
mit der dazugehörenden 
Software etwa 5000 Dollar 
gekostet hat. 

An einer typischen Geos
Appl ikation, wie beispiels-

weise Geowrite, wird etwa 
sechs Monate lang gearbei
tet. In den ersten drei Mona
ten wird das Programm zu 
90 Prozent fertiggestellt. die 
andere Hälfte der Zeit wird 
verwendet, um Fehler zu fin
den, das Programm schnel
ler zu machen und den Be
dienungskomfort zu erhö
hen. Die Programme wer
den dabei in drei Stufen ge
testet. Die erste Stufe sind 
die Programmierer bei Ge
os, die sich hauptsächlich um 
technische Dinge kümmern, 
später kommen andere Mit
arbeiter, wie etwa die Auto
ren der Handbücher dazu. 
In der letzten Testphase wer
den dann auch normale An
wender von Geos dazugeru
fen. Hier hat man meistens 
schon ein fehlerfreies Pro
dukt und versucht nur, du:r:ch 
Kommentare des »typi
schen« Anwenders gelenkt, 
dem Programm den letzten 
Schliff zu geben. 

Im Augenblick sind viele 
neue Geos-Produkte im Ent
stehen. Zwei davon sind 

c 64 

schon in den letzten Testpha
sen und sollten in den näch
sten Wochen erscheinen: 
•Geocalc• (Bild 4) und »Geo
file• (Bild 5). 

Geocalc ist eine Tabellen
kalkulation. Darunter ver
steht man ein großes, in viele 
Kästchen eingeteiltes Ar
beitsblatt. In jeder Zelle, so 
werden die Kästchen ge
nannt, stehen Zahlenwerte 
oder Formeln. Die Zellen 
können untereinander in Be
ziehung gesetzt und so große 
Tabellen aufgebaut werden. 

Neue 
Geos-Proclukte 

im Kommen 
Ändert man einen Wert 

der Tabelle, dann ändern 
sich beispielsweise die Er
gebnisse an den Rändern 
der Tabelle automatisch mit 
Einsatzbereiche sind bei
spielsweise numerische Ta
bellen aller Art, Rechnun
gen im finanziellen und im 
wissenschaftl ichen Bereich 
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oder einfache Datenverwal
tung. Wenige Anwender des 
C 64 haben bisher Tabel
lenkalkulationen eingesetzt, 
hauptsächlich, weil sich Pro
bleme mit dem geringen 
Speicherplatz und der Re
chenungenauigkeit erge 
ben. Bei Geocalc sollen die
se Probleme durch eigene 
Rechenroutinen und Ausnut
zen der Geos-internen Dis
kettenstruktur ausgeglichen 
werden 

Geofile ist eine Datenver
waltung ganz besonderer 
Art. Man kann sich Gcofile 
als eine Art Karteikasten vor
stellen. Allerdings ist jede 
Karteikarte von der Größe 
einer normalen Schreibma
schinen-Seite. Auf dieser 
Karte Jassen s1ch nun einzel 
ne Kästchen definieren in 
denen bestimmte Daten ab
gelegt werden. Bei einer 
Adreßdatei wären das bei
spielsweise Vor- und Nach
name, Adresse, Telefonnum
mer und einige persönliche 
Angaben. Die Kästchen kön'
nen ganz nach Ihren Wün
schen auf der Karte plaziert 
werden. Aber nicht nur das: 
Sogar Bilder (mit Geopaint 
gemalt) finden auf der Kar
teikarte Platz. So könnten 
Sie beispielsweise zu der 
Adreßdatei auch eine Zeich
nung der jeweiligen Person 
hjnzufügen. Es ist möglich. 
nach bestimmten Daten (au
ßer Bildern) zu suchen und 
natürlich die Karteikarte m 
Originalgröße auf einem 
Drucker auszugeben. Die 
Anzahl der Datensätze soll 
nur durch die Kapazität der 
Diskette beschränkt sein. 

In Vorbereitung ist •Desk
pack 2«, auf dem die beiden 
folgenden Programme zu fin
den sein werden: •Geochart• 
ist ein Grafik-Programm, das 
aus Ihren Zahlenkolonnen 
anschauliche Bilder macht. 
Insgesamt dreißig verschie
dene Grafik-Typen, wie Säu-
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Bild 4. Geocalc, 
die Tabellenkal
kulation für Geos 

lendiagramm, Balken-Grafik 
oder Kuchen-Grafik, werden 
unterstützt. »Geospeli« ist 
ein Spellchecker, der Ihre 
mit Geowrite geschriebenen 
Dokumente auf Recht
schreib-Fehler überprüft. 
Augenblickl ich kann Geo
spell nur mit engl ischen Do
kumenten arbeiten, da es 
nur den englischen Wort
schatz kennt. 

Allen neuen Produkten ist 
gemeinsam, daß sie perfekt 
zusammenarbeiten. So kann 
man be1Sp1elswe1Se mit Geo
write Serienbriefe erstellen, 
in denen eine Geochart
G rafik, die mit Daten von 
Geofile erstellt vrurde, ent
halten ist. Die Adressen für 
den Serienbrief übe:tmfiimt 
man aus emer Geofile-Datei 
und mit Geospell wird das 
Ganze auf Rechtschretbe
Fehler überprüft. 

Aber nicht nur neue Appli
kationen gibt es, auch beim 
Betriebssystem selber ha
ben sich einige positive Ver
änderungen ergeben. So 
wird in den USA inzwischen 
Geos 1.3 ausgeliefert, eine 
neue Version, die verschie
dene neue Peripheriegeräte 
von Commodore unterstützt. 

Geschwindigkeits
Zuwachs 

Die wichtigste Neuerung 
der Version 1.3 ist die Zusam
menarbeit mit den RAM
Floppys 1750 und 1764. Die 
1750 ist die schon erschiene
ne 5IZ· KByie-Erweiterung 
für den C 128, die 1764 ist 
eine 256-KByte-Erweiterung 
für den C 64, die demnächst 
erscheinen soll. Die 1710, ei
ne 128-KByte-Erweiterung, 
wird von Geos nicht unter
stützt! 

Die 1750 kann im übrigen 
auch mit fast jedem C 64 ein
gesetzt werden, lediglich ei
nige ältere Modelle des C 64 
sollen Schwierigkeiten mit 
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der Stromversorgung haben. 
Die 512 KByte der Erweite
rung werden unter Geos 1.3 
wie folgt genutzt: 180 KByte 
entfallen auf eine RAM-Disk. 
die sich genauso verhält. wie 
eine 1541, aber bis zu 200mal 
schneller ist. Sie können bei
spielsweise eine Diskette 
vollständig in das RAM
Drive kopieren und von dort 
die Programme mit sehr ho
her Geschwindigkeit laden 
und starten. 

RAM-Floppy als 
Floppy·Speeder 

Weitere 180 KByte werden 
zum »Shadowing« eingesetzt. 
Mit Shadowing wird eine 
neue Technik bezeichnet, 
mit der man eine ange
schlossene 1541 wesentlich 
beschleunigen kann. Zu An
fang hat die 1541 noch die 
normale Geschwindigkeit. 
Doch jedesmal, wenn Sie ein 
Programm oder Daten-File 
von der Diskette laden, wird 
es gleichzeitig in die 
Shadow-Floppy im Zusatz
RAM übertragen. Wenn Sie 
dann ein zweitesmal an die
ses File heranwollen, wird 
es automatisch aus der Sha
dow-Floppy übernommen 
und mehrere hundertmal 
schneller geladen. Gerade 
bei Geopaint, das ja die 
Bilder teilweise auf der Dis
kette ablegt, erhält man 
durch Shadowing erhebli
che Geschwindigkeits-Stei
gerungen. 

Aber die Programmierer 
haben noch weitere Einsatz
möglichkeiten für die RAM
Floppy gefunden. So befin
det sich in der 1750 und der 
1764 ein spezieller DMA
Chip, der für den schnel
len Datentransport zwischen 
C 64 und RAM-Floppy sorgt. 
Dieser DMA-Chip wird nun 
unter Geos l.3 voll ausge
nutzt. Wenn Sie beispielswei-
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Bild 5. Daten 
einfach verwalten 
mit Geofile 

se in Geowrite am Anfang von Geos Datum und Zeit ein
des Textes einen Buchsta- geben. 
ben einfügen, muß ja der DochdiewichtigsteNeuig
restliche Text im Speicher keit von Geos hatten die 
des C 64 um einen Buchsta- Berkeley-Mitarbeiterfürden 
ben nach hinten geschoben Schluß unseres Besuches 
werden. Normalerweise aufgehoben: Geos 1.3 wird 
übernimmt eine sogenannte bei uns in einer deutschspra
Verschiebe-Routine diese ehigen Version erscheinen. 
Aktion. Hat man allerdings Neben deutschen Menüs in 
eine RAM-Floppy, passiert Desktop, Geowrite und Geo
folgendes: Der zu verschie- paint wird es auch die deut
bende Bereich wird erst in sehen Umlauteunddas»ß«in 
einen 64 KByte großen Puf- den Zeichensätzen geben. 
fer in der RAM-Floppy ver- Von einer ersten Testversion 
schoben und dann aus der des deutschen Desktops ha
Floppy wieder an die ge- ben wir Ihnen als kleinen 
Wtinschte Stelle im Speicher Vorgeschmack ein Bild mil
des C 64. Dieser Transport- gebracht (Bild 6). 
weg ist etwa fünf- bis zehn- Allerdings ist noch nicht 
mal schneller als eine geklärt, wann und in welcher 
Verschiebe-Routi:R~IID&lffi'-~ die deutsche Geos-Ver
diesen Trick wird beispiels- sion auf den Markt kommen 
weise auch das Scrolling bei wird. Sollte der Vertrieb ge
Geopaint wesenthch sehne!- klärt werden und die deut
ler. sehe Version erfolgreich 

Man siebt, daß die Pro- sein, werden sicherlich auch 
grammierer von Berkeley weitere Geos-Produkte ins 
Softworks die Hardware bis Deutsche übersetzt. 
zum letzten Quentchen aus- Ebenfalls in Arbeit ist die 
nutzen. So wird im Augen- C 128-Version von Geos. Hier 
blick an Treiber-Software für haben sich gegenüber den 
das 3~-Zoll-Laufwerk 1581 ursprünglichen Planungen 
(Test in dieser Ausgabe) ge- viele Veränderungen erge
arbeitet. Die Vorteile dieses ben, so daß sich dieses Pro
Laufwerks für das Geos- jekt um einige Monate ver
System wären enorm. Sehr 
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Bild 6. Überraschung 
für Geos·Freunde: 
Geos auch in Deutsch! 

längert hat. Wichtigstes 
Merkmal der C 128-Version: 
Durch einige Programmier
tricks gelang es den Ent
wicklern, Geos auf dem 
80-Zeichen-Schirm zum Lau
fen zu bringen. Damit hat 
man dann eine doppelt so 
große Bildschirmauflösung 
und kann beispielsweise bei 
Geowrite immer die gesam
te Breite des Papiers ohne 
Scrolling sehen. Die Ge
schwindigkeit der ersten De
monstrationen war höchst er
staunlich und läßt auf eine im 
Bedienungskomfort wesent
lich verbesserte Geos
Version hoffen. Doch wird es 
noch einige Monate dauern 
bis Geos für den C 128 auf 
den Markt kommen wird. 

Langsam neigte sich der 
ereignisvolle Tag bei Berke
ley Softworks dem Ende zu. 
Wir haben nicht nur gese
hen, wie hier gearbeitet 
wird, sondern auch einen 
Blick auf das werfen können, 
was in den nächsten Mona
ten alles erscheinen wird. 
Für all diese Informationen 
möchten wir uns bei Berke
ley Softworks herzlich be
danken und noch viel Erfolg 
mit Geos wünschen. (bs) 

schneller Datenzugriff und 
hohe Speicherkapazität ma
chen die 1581 zum idealen 
Massenspeicher für Geos. 

Wamung vor Geos-Kauf 

Doch damit nicht genug, 
auch an eigener Hardware 
versucht man sich bei Berke
ley Softworks. So erscheint 
demnächst die »Geomouse•, 
eine Maus, die auf den Be
trieb mit Geos abgestimmt 
ist. Doch diese Maus ist kei
ne normale Maus. Gleichzei
tig enthält sie eine quarzge
steuerte Echtzeit-Uhr. Wird 
die Maus zusammen mit Ge
os 1.3 verwendet, stellt Geos 
seine Uhr automatisch nach 
der Datum- und Zeitangabe 
der Maus. So müssen Sie nie
mals wieder beim Starten 

Bei einigen Händlern in 
Deutschland ist inzwischen 
für etwa 50 Mark eine Geos
Version erhältlich, be
stehend aus dem deut
schen Commodore-Geos
Handbucb sowie der Com
modore·Geos-Diskette, ver
packt in einer durchsichti· 
gen Plastiktasche. Henri Or
mond, Vertreter von Berke
ley Softworks in Europa, 
meinte dazu: •Unser Vertrag 
mit Commodore sieht vor, 
daß bei Jedem neuen C 64C 
(im neuen Gehäuse) ein Ge
os innerhalb der Packung 
beiliegen muß. Nur zu die
sem Zweck darf Commodore 
Geos-Disketten und -Hand-

bilcher produzieren. Einige 
Händler verkaufen irrtümli
cherweise Geos und C 64C 
getrennt, was diesem Ver
trag widerspricht. Es ist 
ebenso möglich, daß auf die
sem Weg auch illegale Geos
Kopien in Umlauf gebracht 
werden. Wir raten jeder
mann, auf keinen Fall diese 
Versionen von Geos zu kau
fen. Sobald Geos offiziell in 
Deutschland erhältlich ist, 
wird es in einer stabilen Box 
ohne das Logo der Firma 
Commodore verkauft. Käu· 
fer eines C 64C sollten immer 
darauf bestehen, kostenlos 
das Geos-Paket zu erhalten.• 

(bs) 
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Für einen von 
Ihnen geworbenen neuen 
Abonnenten erhalten Sie eine dieser drei 

wertvollen Prämien: 

Prämie Nr. r 
Allround·20·1eerdiskeHen 
5 .25 ", 4BTPI 

Die zehn unverwechselbaren blauen 
»64'er«-Allround-Disketten sind durch zwei 
Schreibschutzkerben und zwei Indexlöcher 
fast für olle Systeme geeignet. Sie sind beid
seitig zu benutzen. Ihre Speicherkapazität 
beträgt jeweils mindestens l M Byte. In der 
praktischen »64'er« -Box sind sie immer gut 
aufgehoben. 

Ihr Engagemenl lohnl 
sich in doppelter 
Hinsichl: 

• Sie selbst erhalten eine der 
drei wertvollen Priimien als Dan
keschön lür Ihre Vermittlung. 

• Der neue Abonnent bez:iehl 
das »64'er" Ma!l,azin künllig mil 
lolgenden Vorteilen: 

1 . Er versäumt keine Ausgabe und somit kei
nes der darin enthaltenen interessanten und 
aktuellen Themen 

2. Er ist immer lückenlos informiert. N ur als 
Abonnent erhält er das »64'er« Magazin Aus
gabe für Ausgabe jeden Monat pünktlich per 
Post direkt zu Hause zugestellt. 

3. Er zahlt für 12 Ausgaben jährlich DM 
78,- im voraus. Es entstehen Ihm keine weite
ren Kosten. Porto, Verpackung und Zustellge
bühren übernimmt der Verlag. 

Prämie Nr. 2 
»64'er« Wertguls~hein 

Eine Prämie, 8~'1h~i)\'vlele .~~~glichkei ten 
bietet. Denn dieser Gutschein hat einen Ein
kaufswert von 39,- DM, den Sie bei uns ge
gen einen oder mehrere A rtikel Ihrer W ahl 
einlösen können. 
Ob Software-, Buch- oder Zeitschriftenver
lag . Erfüllen Sie sich einen persönlichen 
Wunsch. 

Prämie Nr. 3 
Eine P,ror.mm-Oiskette 
noch freier W""I 

W ählen Sie aus dem Angebo1 des Pro
gramm-Service Ihre Wunschdiskette. 
In jedem 64'er Magazin finden Sie dazu die 
neueste Auflistung der Bestellmöglichkeiten. 

Bitte schlagen Sie dazu d ie Seiten 175/ 176 
auf. 

r-------------------~-sestellkar1e mif Ich bin der neue Abonnent: 

Prämiengulschein 
Ich habe den neuen Abonnenten 
geworben: 

Ich bin bereits Aboonent des io64ero: Mogozins vnd habe 
nebenstehenden Abonnente·r iii1 Sie geworben. 

Ich 'v\leiß, doß Eigonwe1bung ou-sgaschlossen ist! Bille sen
den Sie mir noch Eingong der Zohlung für dos neue Abonne
ment die 

leetd!sketen GurS:C"9in Pcog.-Oiskctte 0 Prämie Nr. 1 O Prämi. Nr.2 O Präonle Nr.3 
on lolgonde Anschrift, 

1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 
\bmome 

1 1 1 m 
St'lile'Nr. 

0 
PLZ Orr 

Dc11.1rr!Un:e1lchtitl 

Bestollkorte mit Prömier\gußchein 01.:sfüllen, avsschr>eiden und 
im Kuven oder oul einer Postkorle ein$Chicken on, 
Markt& Technik v.„lag Ak tleJtgesellschaft 
»64'er« LesH•Service 
Postfach 1304 
8013 Haar b. München 

Jo, ich obonniere dos »64'er«. Mogozin zum nöchstmögli· 
chen lermin. Ich beziehe dos »64'er tv'logozinc bisher noch 
n:chr regelmäßig und möchte die Vorteile eines persönlichen 
Abonnements: nutzen. 

Ich bezohle einschließlich hei-rlavs·liele1ung lü1 12 Aus
gaben jährlich DM 78,- im voraus. (Ausiondsp<eise siehe Im
pressum) . 

Oo-s Abont')ement verlöngert sich outomolisch um ein wei· 
le1e& Johr i:u der1 dorm gültigen ße.dingvngen. Ich konn jede
zeil zvm Ende des bazohhen ZE:;itroumt:is kü1,dige-n. 

Ne,... 

1 1 1 

1 1 1 1 1 

11 ll l 
Pl.l On 

Do1um/U(l(e<Sehttl1 

Mir isl bebnnl, doß ich die 6estellun9 inoemolb von 8 To
gen bei der Besteflodresse wldeuufen kann. Zu~ Wahrung der 
Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs an 
/vlarkt&Te<:hnik Verlag NJ, Postfach 1304, 8013 Hoor. 

Ich bostölige dies durch meine 2. Unterschrift. " 
~~~---"~~~~~~~~~~~ ~ 

... 
•~~~~~~~~~~~~~~--' w 
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Kommt man zum ersten 
Mal auf den Bauernhof 
in der Nähe Wasser

burgs, vermutet man zu
nächst nichts Außergewöhn
liches. Dieser Eindruck än
dert sich jedoch schlagartig, 
wenn man den Arbeitsraum 
betritt. Laute Musik, farbiges 
Licht und nicht zuletzt die 
Laserstrahlen, die durch 
den Raum schießen, machen 
sprachlos. Zuständig für all 
das sind vier junge Männer, 
die sich der Verbindung von 
Musik mit Lichteffekten und 
Lasershows verschrieben 
haben. Eine kleine Vorstel
lung dieser Kombination 
können Sie erhalten, wenn 
Sie sich die Lasershow von 
Laserland im Flughafen 
München-Riem einmal an
schauen. 

Musik 
Die Musik, die hier ge

spielt wird, kommt nicht aus 
dem Radio, sie ist selbst ge
macht. Das Musikstudio von 
Laserland (Bild 1) mit sechs 
Synthesizern, sechs Sample
drums und einer Schlag
zeugmaschine ist wirklich 
beeindruckend. Das Gehirn 
der ganzen Anlage ist der 
C 64 mit einem MIDI-Inter
face, der alles steuert und im 
Rhythmus hält. Das Pro
gramm »PRO 16• von Stein
berg Research erlaubt die 
gleichzeitige Benutzung von 
16 Synthesizern. Die Auf
zeichnung der erzeugten 
Melodien und Klänge erfolgt 
auf 15 Spuren einer Bandma
schine. Der Einsatz von Ef
fekten wie Hall und Verzöge
rung stellt natürlich kein Pro
blem dar. Durch die Verwen
dung des Computers und 
der Sampledrums ist der 
Musiker auch in der Lage, ei
nen beliebigen Klang oder 
Ton mit dem C 64 zu digitali
sieren und auf ein EPROM zu 
brennen. Nach dem Einstek
ken des Bausteins in das 
Schlagzeug reicht ein kurzer 
Schlag auf die Trommel, um 
den Sound zu erzeugen. Die 
rein synthetische Musik, die 
hier entsteht. ähnelt der von 
Jean-Michel Jarre und ist als 
absolut professionell zu be
zeichnen. Gerade auf Com
puter-Freaks übt diese elek
tronische Musik eine starke 
Faszination aus. Seit April 
kann der Musikliebhaber 
diese Musik auch auf der 
Kassette mit dem Namen 
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Lichmndier bei 
Laserland 

Gigantische Lasershows werden oft auf Rock·Kon· 
zerten oder Messen eingesetzt. Können Sie sich vor· 
stellen, daß ein C 64 in der Lage ist, solche Dinge zu 
vollbringen? Er ist es - wir berichten davon. 

Bild 2. Ein Laserbild, erzeugt mit einem C 64 und dem Effekt
Controller 
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Space Opera kaufen, die au
ßerdem noch ein holografi
sches Cover hat. Aber bei 
Laserland wird, wie der Na
me schon sagt, nicht nur 
Musik gemacht. 

licht 
Üb-?.r eine :::;-::ichronisa

tionsspur auf dem fertigen 
'lbnband mit der Musik wird 
ein anderer Computer ange
steuert, der für die Lichtef
fekte zuständig ist. Hierfür 
verwendet man ein speziell 
von Print Technik geschrie
benes Programm. »Switch
master« trägt seinen Namen 
zu Recht, ist es doch in der 
Lage, 32 verschiedene Gerä
te digital ein- und auszu
schalten. Die Steuerung der 
Kanäle erfolgt in sogenann
ten Blocks, in denen der Zu
stand aller Ausgänge ange
zeigt wird. Der gesamte Ab
lauf der Lichtshow kann aus 
256 dieser Blöcke bestehen, 
wobei jedes der Geräte in je
dem Block getrennt steuer
bar ist. Dabei stehen mehre
re untereinander mischbare 
Sonderfunktionen zur Verfü
gung. 

DELAY verzögert das Ein
schalten eines Kanals im Be
reich von Y10 Sekunde bis zir
ka 10 Minuten. Mit PULSE 
kann man ein eingeschalte
tes Signal wieder ausschal
ten, wobei die oben genann
ten Zeiten gelten. Die inter
essanteste Funktion ist je
doch FREQ, mit ihr kann man 
eine Schaltfrequenz bis zu 50 
Hertz auf die einzelnen Ka
näle legen. Mit dem LOOP
Befehl werden bis zu acht 
Schleifen erzeugt, die mit be
liebigen Blöcken arbeiten. 
Für die Übersichtlichkeit ist 
auch gesorgt, denn man 
kann jedem Kanal einen Na
men geben und weiß so ge
nau, welches Gerät ange
steuert wird. Vorteilhaft ist 
auch, daß der Signalverlauf 
der einzelnen Kanäle sym
bolisch dargestellt wird. Das 
Ein-oder Ausschalten sämtli
cher Kanäle in einem Block 
erfolgt mit einem Tasten
druck. Das Einfügen oder 
Löschen eines Blocks ist 
auch möglich und erleichtert 
das Arbeiten sehr. Das Kon
zept für Switchmaster 
stammt von Laserland selbst, 
was man auch an den guten 
Editiermöglichkeiten sieht. 

Durch den Einsatz vieler 
verschiedener Lichtquellen 
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ist es leicht, wirklich gute 
Lichtshows zu erstellen. Es ist 
aber auch möglich, andere 
Geräte, wie Nebelmaschi
nen oder Stroboskope, anzu
steuern. 

laser 
Ein weiterer C 64 dient zum 

Erstellen von Grafiken, die 
später mit einem Laser vor
geführt werden. Verwendet 
wird der »Laser Editor II«, 
der sehr komfortabel mit ei
ner Maus bedient wird. Das 
Programm arbeite t mit Pull
Down-Menüs, die voller Son
derfunktionen stecken, die 
das Arbeiten erleichtern. 
Hat man nun mehrere Einzel
bilder gezeichnet, werden 
diese mit dem dazugehöri
gen Programm auf zwei 
EPROMsgebrannt. Das ferti
ge Modul wird einfach in die 
»kleinste Lasershow der 
Welt« hineingesteckt. Sie ah
nen es sicher schon: Ein C 64 
ohne Tastatur und Bild
schirm, eingebaut in ein Ge
häuse mit dem Laser und 
den Ablenkspiegeln. •Mini 
Scan«, so der Name dieser 
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Anlage, zeigt dann bis zu 31 
Einzelbilder mit jeweils ma
ximal 500 Punkten. Damit 
werden kleine Lasershows 
sogar im Schaufenster mög
lich. Es ist allerdings ge
plant. dieses Gerät durch 
den Einsatz einer 4-MHz-Kar
te zu beschleunigen. 

Das zweite Gerät, das zum 
Abspielen größerer Laser
shows dient. ist ein Eigen
bau, in dem ein umgebauter 
C 64. mit Diskettenlaufwerk 
steckt. Um die Vorführge
schwindigkeit zu steigern, 
wird der Prozessor mit 2 

MHz getaktet. Außerdem 
wurde ein verändertes Be
triebssystem und eine 
80-Zeichenkarte verwendet. 
Aufgebaut ist das System in 
einem 19-Zoll-Einschubge
häuse. Dadurch ist noch Platz 
für Verstärkerkarten und an
dere Teile, die für die La
sershow erforderlich sind. 
Dieses Gerät kann auch zwei 
Laser gleichzeitig steuern 
und Bewegung in die Projek
tion bringen. Um besondere 
Effekte zu erzielen, wird 
dann später per Hand noch 
mit e inem Spezialgerät, dem 

Bild 1. Das Musikstudio mit dem C 64, der zur Steuerung dient 

sogenannten Effekt-Control
ler, der Lauf der Laser be
einflußt. Dieses Gerät arbei
tet mit analogen Spannun
gen, die mit Joysticks gesteu
ert werden. Effekte wie Zoo
men, Drehen und Biegen 
sind damit leicht zu verwirk
lichen (Bild 2). 

Musik + Licht + 
laser 

Durch die mögliche 
Synchronisierung der drei 
verwendeten C 64 kann man 
eine komplette Bühnenshow 
zusammenstellen. Fantasti
sche Vorführungen gab es 
auch schon in den Alpen, 
aber Laserland will noch viel 
mehr. Eine beeindruckende 
Darstellung mit neuester La
sertechnik, Schwarzlichtbal
lett und natürlich viel Musik, 
können Sie in einem Konzert, 
das im September oder Ok
tober in München stattfinden 
soll, sehen. Natürlich wird 
auch dann alles mit den drei 
C 64 gesteuert, also Bühne 
frei für »C 64 in Concert«. 

(rb) 

64er-online.net 



Bild 1. Ben Tapp - nPsycho« 

Bild 2. Klaus Kober - »Herr der Winde« 

Bild 3. Bernd von Prondzinski - »Marylin« 

Bild 4. Manfred Janzen - »Enterprise« 

Bild 5. Christian Effenberger - »Mandril« 
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Bestimmen Sie 
den Sieger 

Der Maiwettbewerb aus Ausgabe 11/86 nähert sich dem Ende. 
Nun werden Sie aufgefordert, das beste Bild auszuwählen 

und den Gewinner des Maiwettbewerbs zu bestimmen. 

E ines hat sich bei unserem in der 
Ausgabe 11/86 ausgeschriebe
nen Multicolor-Malwettbewerb 

wieder erwiesen: Der C 64 ist ein 
sehr leistungsfähiger Grafik-Com
puter und erfreut sich einer stetig 
steigenden Beliebtheit. Das Ziel des 
Wettbewerbs wurde eindeutig er
reicht: Wir wollten beweisen, daß 
der C 64 in Sachen Grafik noch eini
ges zu bieten hat. Wenn Sie die fol
genden Bilder betrachten, werden 
Sie uns bestimmt recht geben. Ver
blüfft hat uns auch, daß über 90 Pro
zent der eingesandten Bilder mit 
dem Malprogramm-Klassiker »Koa
lapainter« erstellt wurden. Leider 
wird dieses Malprogramm aber 
schon seit längerer Zeit nicht mehr 
verkauft. Und Bilder, die mit ande
ren Mälp~~ '"'~cstellt wur
den, erreichten uns fast gar nicht. 
Aus diesem Grund finden Sie in die
ser Ausgabe einen Wettbewerb, in 
dem ein neues Malprogramm ge
sucht wird. Wir wollen Ihnen da
durch ein Werkzeug in die Hand ge
ben, mit dem Sie noch perfektere 
Bilder erstellen können. 

Doch nun zurück zum Malwettbe
werb: Zu besagtem Wettbewerb er
reichten uns ungeheuer viele Ein
sendungen. Dabei haben d ie einzel
nen Künstler teilweise Ungeheures 
geleistet und uns damit d ie Auswahl 
sehr schwer gemacht. Es gelang uns 
nicht, die Gewinner zu ermitteln, da 
zu viele hervorragende Bilder vor
handen waren. Darum bitten wir 
nun unsere Leser um Hilfe: 

Bild 6. Palsh Flohr - »Dwarfland« 

Suchen Sie sich das Bild aus, das 
Ihnen am besten gefällt. Schreiben 
Sie bitte die Nummer Ihres Favoriten 
auf eine Postkarte (keine Briefe). 

Außerdem möchten wir von Ihnen 
gerne wissen, ob Sie Interesse an ei
nem Diskettenpack haben, auf dem 
etwa 160 der besten Bilder in Form 
einer Dia-Show zum Ansehen ent
halten sind. Schreiben Sie dazu bitte 
folgendes unter die Siegernummer 
auf die Postkarte: 
l. »Diskettenpack: Ja« - wenn Sie ein 
solches Pack kaufen würden oder 
2. »Diskettenpack: Nein« - falls Sie 
sich nicht dafür interessieren. 

Schicken Sie die Postkarte an fol
gende Adresse: 
Markt & Tecluük Verlag AG 
Redaktion 64'er 
Stichwort Multicolor 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 

Einsendeschluß ist der 4. April 
1987 (Datum des Poststempels). 

Selbstverständlich soll Ihre 
(schwere) Wahl nicht umsonst erfol
gen. Unter allen eingesandten Be
wertungen verlosen wir ein Jahres
abonnement der Zeitschrift 64'er so
wie 35 weitere Sachpreise, über die 
aber noch nichts verraten wird. Las
sen Sie sich überraschen. 

Ebenfalls überraschen lassen 
können Sie sich von unserem neuen· 
Wettbewerb, der sich (aufgrund der 
hohen Resonanz) wieder mit dem 
Thema Grafik beschäftigt. Nähere 
Informationen in d ieser Ausgabe. 

(dm) 

Bild 7. Manfred Trenz - ))Rambo« 
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Bild 8. Harald Geiger - »Chip« 

Bild 9. Manfred Trenz - »Tarot 1« 

Bild 10. Frank Nilles - »Porsche 944« 

Bild 11. Harald Geiger - »Fantasy« 

Bild 12. Ulrike Schmitt - »Ferrari« 
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Bild 13. Nicolas Aoßmann - »Nashorn« 

Bild 14. Thomas Oenz - »Macho« 

Bild 15. Jörg Menker - »Amiga« 

Bild 16. Jörg Menker - »Fighter« 

Bild 17. Kay Melchinger - »Saturn« 

Bild 18. Henning Kienne - »Pharao« 

Bild 19. Jens Zwilling - »Space11 

Bild 20. Erik Ebbinghaus - »lmn Mask1( 

Bild 21. Jacco van't Riet - »Fight« 

Bild 22. Michai Morciniec - »Thirsty Cat« 

~ }~7nnne.de 
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Bild 23. Harald Melwisch - nConconle« 

Bild 24. Uwe Grabosch - 11Stargate« 

Bild 25. Andreas Bahr - »Afterburner{( 

Bild 26. Uwe Hildmann - »Raumschiff« 

Bild 27. Michael Baumstark - »Antiriad« 

168 ~& 

Bild 28. Friedrich Häckl - »Diabolo« 

Bild 29. Andreas Heinrich - »Panther« 

Bild 30. Peter Trost - »Amalienburg« 

Bild 31. Armin Nickel - »Butterfly« 

Bild 32. Arnold Erbslöh - »Ritter« 

c 64 

Bild 33. Marco Schwaiger - »Pharaos Tomb« 

Bild 34. Thomas Pohl - »Paradise« 

Bild 35. David Fux - »Dragonfight« 

Bild 36. H. C. Hildenbrand - ,,Hildebrandt« 

Bild 37. Martin Quedzuweit - »Eisvogel« 

Ausgabe i!l.(Jyj.ehh~~de 
64er-online.net 



1•m11.:w4;.i:a 

Bild 38. Klaus Adamovsky- 11Touched Down« 

Bild 41. Oliver Kesy - »Tadsch Maha~1 

Bild 42. Derk Wachsmüth - »Under Waier« 
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Gesucht: 
Das beste Maiprogramm 

Zeichnen, Malen und 
Konstruieren mit dem 
Computer: Dies alles 

sind Themen, die sich größ
ter Beliebtheit erfreuen. Das 
bewies allein schon der gro
ße Erfolg unseres Malwett
bewerbs, dessen Vorauflö
sung Sie in dieser Ausgabe 
finden. Bei der Auswertung 
der Bilder stellte sich aber zu 
unserer Freude heraus, daß 
auch einige Dutzend Bilder 
mit selbst erstellten Maipro
grammen gezeichnet wur
den. Damit alle Leser in den 
Genuß solcher selbstge
schriebenen Zeichenpro
gramme kommen können, 
starten wir in dieser Ausga
be einen neuen Wettbe
werb: Wir suchen das beste 
Malprogramm für farbige 

Wer zeichnet nicht gerne farbige Bilder, wenn ein aus
gezeichnetes Maiprogramm zur Hand ist. Um Ihnen 
ein gutes Programm anbieten zu können, suchen wir 
mit einem neuen Wettbewerb ein komfortables 
Muhicolor-Malprogramm, das allen C 64-Benutzern 

den Spaß am computern verschönern soll. 

Multicolor-Bilder (160 x 200 
Pixel). Um unseren Lesern, 
also Ihnen, ein möglichst gu
tes Programm bieten zu kön
nen, muß das Programm na
türlich einige Mindestanfor
derungen erfüllen. Bei der 
Anforderung an das Pro
gramm gehen wir von den 
bekannten Maiprogrammen 
aus. Das gesuchte Pro
gramm soll eine Vereinigung 
der Möglichkeiten sein, die 

die geläufigen Maiprogram
me bieten. Deshalb sollte 
das Maiprogramm folgende 
Funktionen beherrschen: 
- DRAW (freihändig zeich
nen) 
- LINE (Linien ziehen) 
- CIRCLE (möglichst runde 
Kreise zeichnen) 
- ELLIPSE (Ellipsen zeich
nen) 
- ARC (Zeichnen von Kreis
bögen) 

- DISC (möglichst runde, 
ausgefüllte Kreise zeichnen) 
- RECTANGLE (Rechtecke 
zeichnen) 
- BOX (ausgefüllte Recht
ecke zeichnen) 
- POLYGON (Linienzüge 
ziehen) 
- FILL (Flächen mit einer 
beliebigen Farbe oder ei
nem Muster füllen) 
- COPY (Bildschirmberei
che duplizieren) 
- TEXT (Text in die Grafik 
schreiben) 
- DISK (diverse Floppy
Funktionen wie beispiels
weise Directory anzeigen; 
Formatieren oder Files lö
schen) 
- SWAP (zwischen minde
stens zwei Grafikbildschir
men hin- und herschalten. 

Ausgabe~@it!laSlt„ 
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Dabei sollten frei wählbare 
Bildausschnitte in die jeweils 
andere Grafik-Seite transfe
riert werden können.) 
- SPRAY (Simulation einer 
Spraydose) 
- RAYS (Linien von einem 
immer gleichen Punkt aus
gehend ziehen) 
- UNDO (letzten Vorgang 
rückgängig machen) 
- MOVE (Bildbereiche pi
xelweise verschieben) 
- ZOOM (Ausschnittvergrö
ßerung) 
- ERASE (mit der einge
stellten Pinselstärke Teile 
löschen) 
- LOAD (speichern der Bil
der) 
- SAVE (laden der Bilder) 

Des weiteren soll man zwi
schen einigen Pinselstärken 
und -formen wählen können. 
Eine weitere Grundvoraus
setzung ist ein Menübild
schirm, in den man jederzeit 
(außer, wenn gerade eine 
Funktion bearbeitet wird) 
auf einfachste Weise zurück
kehren kann (denkbar wä
ren auch Pull-Down-Menüs). 

Komfort 
ist angesagt 

Das Maiprogramm sollte 
mit allen 16 Farben, die der 
VIC zur Verfügung stellt, ar
beiten. Selbstverständlich 
legen wir auch Wert auf eine 
Joystickabfrage, die den Be
nutzer nicht durch umständ
l iche und langsame Routinen 
ärgert. Ein Beispiel für eine 
gute Lösung ist die Joy
stickabfrage aus dem Zei
chenprogramm Hi-Eddi. 

Es sollten auch Program
me mitgeliefert werden, die 
ein Laden und Ansehen des 
Bildes ohne das eigentliche 
Maiprogramm ermöglichen. 
Dies dient vor allem dazu, 
daß der spätere Anwender 
erstellte Bilder ohne viel Auf
wand in eigene Programme 
einbinden kann. 

Auch Hardcopy-Routinen 
für die gängigen Drucker 
(mit Graustufen-Umrech
nung) sollten, falls vorhan
den, mitgeliefert werden. 

Nun folgen noch einige An
regungen, die das Pro
gramm zwar nicht beherr
schen muß, jedoch Wtirde 
ein Vorhandensein solcher 
Routinen das Programm na
türlich aufwerten . Denkens
wert wären folgende Zusatz
möglichkeiten: 
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- MIRROR (spiegeln an ver
schiedenen Achsen) 
- ROTATE (drehen eines 
Grafik-Ausschnitts) 
- Freie Definition verschie
dener Füllmuster 
- Freie Definition verschie
dener Pinselformen. Dabei 
wäre denkbar, daß man sich 
einen 'Tuil des Bildes als Pin
sel herausgreifen kann. 
- Das Maiprogramm könnte 
eine (auch programmunab
hängige) Routine besitzen, 
mit der sich Bilder von 
gängigen Zeichenprogram
men laden lassen (Paint 
Magie, Blazing Paddles ... ). 
Die Bilder sollten dann in das 
Format des neuen Malpro
gramms umgewandelt wer
den. Somit könnten auch älte
re Bilder weiterverwertet 
werden. 
- Bildausschnitte könnten 
sich im Raum verzerren und 
verdrehen lassen 
- Da viele Hilfsprogramme 
für Koalapainter-Bilder exi
stieren, wäre es wünschens
wert, wenn das neue Maipro
gramm die Bilder im 
Koalapainter-Format able
gen könnte (zum Koalapain
ter-Format siehe den Artikel 
über die Konvertierun~ vRtl 
Blazing-Paddles-Bilderh fü 
d ieser Ausgabe). Damit 
müßte das Rad nicht noch 
einmal erfunden werden, da 
auf bereits existierende Rou
tinen zurückgegriffen wer
den kann. 
- Da Mäuse langsam mehr 
Verbreitung finden, wäre 
auch eine spezielle Maus
Steuerung denkbar 
- Falls man ein Linienraster 
über die Grafik legen könn
te, würde dies ein Übertra
gen einer Bildvorlage er
leichtern. Der Bildschirm 
würde hierbei in gleiche 
Rechtecke unterteilt. die das 
genauere Übertragen unter
stützen würde. 

Tolle 
Preise winken 

Da wir natürlich wissen, 
wie schwierig es ist, so ein 
Programm zu entwickeln, 
beziehungsweise umzuar
beiten, erhalten Sie auch ge
nügend Zeit für diese Arbeit. 
Deshalb ist der Einsende
schluß erst in fünf Monaten. 
Es müßte für jeden, der sich 
daran beteiligen wiil, genü
gend Zeit bleiben, um das 
Werk zu vollenden. 

Der Einsendeschluß ist 
der 1. Oktober 1987 (Datum 
des Poststempels). 

Für den Preis haben wir 
uns diesmal etwas Besonde
res ausgedacht: Je nach 
Qualität, Kompatibilität zu 
gängigen Grafikformaten 
und Leistung des neuen Mai
programms kann es sein, 
daß das Programm von 
Markt und 'Technik kommer
ziell vertrieben wird. Sollte 
es für eine solche Nutzung 
nicht geeignet sein, könnte 
es auch in einem Sonderheft 
veröffentlicht werden. Der 
Mindestpreis für den Gewin
ner beträgt aber auf alle Fäl
le 2000 Mark. Wir hoffen, 
diese Aussichten sind für Sie 
Anreiz genug, sich an ein sol
ches Projekt heranzuwagen. 

Was zu 
beachten ist 

Bei den geforderten Lei
stungen wäre ein Basic
Programm nicht ausrei
chend, wir rechnen also 
mit einem Maschinenpro
gramm. Die Länge des Mal
programms sollte 25 KByte 
~ro : rsteigen (Zusatz-

programme ausgenommen). 
Wir benötigen auf alle Fälle 
das Programm auf einem Da
tenträger, geeigneterweise 
auf einer Diskette. Des weite
ren müssen genaue Anga
ben über das Grafikformat 
beiliegen. Selbstverständ
lich gehört zu diesem Pro
gramm auch eine ausführl i
che Bedienungsanleitung. 
Ein kommentiertes Quell
Listing (auch auszugsweise) 
ist nicht unbedingt erforder
lich, sollte aber, wenn vor
handen, nicht fehlen. 

Unbedingt zu beachten ist, 
daß eine unterschriebene 
Copyright-Erklärung beilie
gen muß! 

Das fertige Programm 
schicken Sie bitte bis zum l. 
Oktober 1987 (Datum des 
Poststempels) an folgende 
Adresse: 
Markt & 'Technik Verlag AG 
Redaktion 64'er 
Wettbewerb: Malprogramm 
z. Hd. Herrn Dieter Mayer 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 

Jeder hat die Chance, zu 
gewinnen. Ausgenommen 
sind Mitarbeiter der Markt & 
Technik Verlag AG und de
ren Angehörige. (dm) 

Fortsetzung von Seile 88 

6. Den Block wieder auf Dis
kette zurückschreiben. 
7. Den geänderten Drucker
treiber auf eine Arbeitsdis
kette kopieren. 

(F.-C. Krügel/sk) 

Geopaint-Bilder im 
Hi-Eddi-1'-ormat 

Bislang war es unmöglich, 
Geopint-Bilder wegen ihres 
ungewöhnlichen Disketten
formates in eigenen Pro
grammen oder Diashows zu 
verwenden. Durch unser 
Programm »Transgeos« (Li
sting 5) ist es kein Problem, 
Geopaint-Bilder sektorwei
se in das Format von Hi-Eddi 
umzuwandeln. Nach dem 
Start von »Transgeos« wer
den Sie nach dem Namen 
des zu konvertierenden Bil
des gefragt. Die Eingabe hat 
in Klartext zu erfolgen. Eine 
Eingabe der im Directory 
aufgeführten Grafiksymbole 
ist nicht nötig, da Transgeos 
auch hier eine automatische 
Korrektur der Zeichencodes 
vornimmt. Danach verlangt 
das Programm die Eingabe 
der Sektornummer. Da es 
mit Geopaint möglich ist, Bil
der im Format einer DIN-A4-
Seite zu zeichnen, werden 
d iese von Transgeos in vier 
horizontale Sektoren einge
teilt. Für das obere Viertel 
des Bildes geben Sie bei
spielsweise »l• ein. Darauf
hin lädt und konvertiert 
Transgeos das Bild . Zwi
schen der linken und rech
ten Sektorhälfte kann mit 
< Fl > umgeschaltet wer
den. Mit < F3 > kann eine 
neue Sektoreingabe erfol
gen. < FS > erlaubt die Ein
gabe eines neu zu bearbei
tenden Bildes. < F7 > 
schließlich dient ·zur Spei
cherung des aktuellen Bild
schirminhaltes. Das heißt, 
daß für das Speichern eines 
ganzen Sektors (sofern die 
Zeichnung über die ganze 
Bildbreite geht) zwei Grafik
files auf Diskette benötigt 
werden. Die Startadresse 
dieser Files entspricht dem 
Hi-Eddi-Format: Im Bereich 
von $2000 bis $3fff wird die 
Bitmap abgelegt, der Be
reich von $4000 bis $43ff ent
hält das Farb-RAM. Die Bil
der belegen pro Sektorhälf
te 37 Blocks auf Diskette. 

(Günther Sturm/sk) 
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Gewonnen haben alle 
Sicher sind Sie auch auf das Ergebnis unseres großen Umfrage-Wettbewerbs gespannt. 

Aber nicht nur die Gewinner unserer vielen Haupt- und Sachpreise 
dürfen sich freuen - denn dank Ihrer Mitarbeit wird die 64'er zukünftig noch interessanter. 

Die Spannung hat end
lich ein Ende. Aus dem 
riesigen Berg aller Ein

sendungen können wir heu
te die Hauptgewinner der 
insgesamt 100 Sachpreise 
bekanntgeben. Ihre Wün
sche und Meinungen, die 
sich in dem umfangreichen 
Fragenkatalog niederschla
gen, liegen uns heute eben
falls vor. Bevor wir zu einigen 
interessanten Ergebnissen 
und den Namen der glückli
chen Hauptgewinner dieser 
Aktion kommen, möchten 
wir uns nochmals ganz herz
lich bei allen unseren Lesern 
bedanken, die an dieser Um
frage teilgenommen haben. 
Besonders erfreulich war 
wieder, daß so viele Leser 
den Fragebogen auf ge
wohnt sorgfältige Weise aus
gefüllt haben. So kann der 
redaktionelle Inhalt des 
64'er-Magazins durch Ihre 
Mitarbeit an unseren Leser 
umfragen zukünftig noch 
stärker auf die Wünsche vie
ler Leser abgestimmt wer
den. Bedanken möchten wir 
uns schließlich auch bei der 
Firma Commodore, die uns 
bei dieser Aktion durch die 
Bereitstellung der vier 
Hauptgewinne unterstützte. 

Meinungen 
und Fakten 

Bei der Frage zum eigenen 
Computer gab es einige Ver
änderungen gegenüber der 
letzten Umfrage. Der C 64 
ist zwar erwartungsgemäß 
nach wie vor der am stärk
sten verbreitete Computer 
(77 Prozent), der C 128 konn
te jedoch seine Stellung wei
ter ausbauen und liegt nun 
mit 21 Prozent auf Platz zwei. 
Die kleinen Commodore
Computer VC 20 (5 Prozent) 
C 16/C 116undPlus/4(4Pro
zent) folgen auf den weiteren 
Plätzen. 

Interessant war auch die 
Frage nach den Peripherie
geräten. Bereits 68 Prozent 
aller Teilnehmer unserer 
Umfrage und sogar 73 Pro
zent der Profis besitzen ei
nen Matrixdrucker, weitere 
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29 Prozent wollen sich noch 
einen Drucker kaufen. Bei 
den vorhandenen Druckern 
führt nach wie vor der Com
modore MPS 801 (12 Prozent) 
gefolgt vom Star NL-10 (rund 
10 Prozent), der damit einen 
großen Sprung nach vorn 
schaffte und die Commodo
re Matrixdrucker MPS 802 
und MPS 803 (jeweils 6 Pro
zent) hinter sich l ieß. 

Noch verbreiteter als 
Drucker sind Diskettenlauf
werke. So besitzen 88 Pro
zent ein oder gar mehrere 
Laufwerke (VC 1541: 70 Pro
zent, VC 1571: 14 Prozent. 
VC 1570: 4 Prozent). Aber 
auch die noch relativ jungen 
Floppy-Beschleuniger konn
ten sich mit rund 27 Prozent 
weiter durchsetzen. Der mit 
10 Prozent am wei testen ver
breitete Floppy-Speeder: 
Speeddos (Plus). 

Interessante Ergebnisse 
erbrachte auch ctiU''JF.r~a 
nach dem überwiegenden 
Einsatz des Computers: Aus-

schließlich oder vorwiegend 
beruflich eingesetzt wird 
der Computer von 15 Pro
zent. Hauptsächlich für die 
Ausbildung und die Schule 
verwenden ihn 19 Prozent, 
Überwiegend privat und teil
weise geschäftlich bezie
hungsweise für die Ausbil
dung 65 Prozent. 

Programmieren ist mit 40 
Prozent (intensiv) und 49 Pro
zent (gelegentlich) eine der 
beliebtesten Anwendungen. 
Die Profis beschäftigen sich 
sogar zu 65 Prozent intensiv 
mit der Programmierung Ih
res Computers. Basic ist eine 
Programmiersprache, die 
relativ leicht erlernbar ist. So 
ist es auch nicht verwunder
lich, daß 76 Prozent anga
ben, diese Sprache bereits 
zu beherrschen. Assembler 
folgt mit 20 Prozent in der Ge
samtheit aller Einsendungen 
und 53 Prozent bei den Pro-

„ 1er auch Pascal ist noch 
sehr beliebt. 

Spiele sind mit 33 Prozent 

Die Gewinner 
Diesmal gab es bei unse

rer Umfrage 100 Preise im 
Gesamtwert von über 20000 
Mark zu gewinnen. Die Fra
gebögen wurden aus den 
rechtzeitig eingegangenen 
Zuschriften gezogen. Alle 
Gewinner werden schriftlich 
benachrichtigt. Die Haupt
preise gewannen: 

1. Preis (eine Woche USA) 
Alfred Rieger 
8261 Perach 
2. Preis (eine Woche USA) 
Uwe Weingarten 
8520 Erlangen 

3. Preis (Amiga) 
Jürgen Pilz 
8902 Neusäß 

4. Preis (C 128) 
Hans-Jürgen Krause 
4178 Kevelaer 

5. - 15. Preis 
(Programm für C 128) 
Andreas Nagel 
7500 Karlsruhe 41 

Fridtjof Heidorn 
6000 Frankfurt/M. 90 
Markus Protzek 
8750 Aschaffenburg 
Karl Kotz 
7530 Pforzheim 
Alexander Lovas 
7930 Ehingen 
Alexander Geier 
6652 Bexbach 
Marian Nowak 
2300 Kiel 1 
Hauke Dörr 
6320 Alsfeld 
Carsten Breidenbach 
5632 Wermelskirchen 
Bernhard Seel 
80ll Zomeding 
Norbert Rathmann 
6415 Petersberg 

Wir gratulieren und Wtin
schen allen Lesern viel 
Glück bei einem unserer 
nächsten Umfrage-Wettbe
werbe. (nj/ aw) 

(intensiv) und weiteren 54 
Prozent (gelegentlich) ein 
besonders aktuelles Thema. 
Unter den verschiedenen 
Spielarten liegen die Simula
Uonen (65 Prozent) sowie 
Sport- und Geschicklich
keitsspiele besonders hoch 
im Kurs (54 Prozent und 53 
Prozent); den geringsten An
klang fanden Textadventu
res (16 Prozent). 

Bei der Frage nach den 
Anwendungen, die Sie in
teressieren, fand die Da
tenfernübertragung beson
ders große Resonanz. Bei 
den am häufigsten ver
wendeten Anwendungspro
grammen konnte sich die 
Textverarbeitung mit 68 Pro
zent vor Grafik/ CAD (62 Pro
zent) knapp behaupten. 

Was uns ganz besonders 
gefreut hat. ist, daß rund 90 
Prozent das 64'er-Magazin 
sehr intensiv lesen. Alle 12 
Ausgaben kaufen sich 58 
Prozent, nicht mitgerechnet 
die Zahl der Abonnenten. 
Das 64'er Magazin kennen 20 
Prozent bereits seit seiner 
ersten Auflage im April 1984. 
Und hier sind natürlich die 
Fortgeschrittenen und Profis 
mit rund 90 Prozent die stärk
ste Gruppe. 

Was uns kaum überrascht 
hat: 99 Prozent aller Einsen
der waren männlich und die 
Gesamtheit weit über dem 
Durchschnitt gebildet: 30 
Prozent der über 14jährigen 
besitzen die allgemeine 
Hochschulreife oder stre
ben diese als nächsten Ab
schluß an, weitere 16 Prozent 
haben eine Hochschule be
sucht beziehungsweise stu
dieren noch. 

Natürlich gibt es noch vie
le weitere interessante Er
gebnisse aus unserer Umfra
ge. So zum Beispiel die Fra
gen nach den von Ihnen ge
wünschten Themen für das 
64 'er-Magazin und die Son
derhefte. Auch wenn es an 
dieser Stelle nicht möglich 
ist, alle Resultate zu nennen, 
können Sie sich bereits heute 
auf kommende Ausgaben 
freuen, in denen wir Ihre 
Wünsche erfüllen. 

J\usgabe S/Mai 1987 
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Ihre Druckerkenntnisse 
sind gefragt 

Wenn Sie unseren 
Druckerkurs ver
folgt haben oder oh

nehin schon zu den Drucker
Gurus gehören sollten, so 
dür fte Ihnen die Aufgabe 
d ieses Wettbewerbes kaum 
schwerfallen. Wir suchen 
nämlich das beste Drucker
hilfsprogramm. Nun ist die
ser Rahmen wohl ziemlich 
weit gespannt und es stellt 
sich die Frage, was wir denn 
eigentlich darunter verste
hen. Nun, der Rahmen ist be
wußt so weit gefaßt. daß 
Sie Ihrer eigenen Kreativität 
keine Schranken auferle
gen brauchen. Sei es nun ei
ne Befehlserweiterung, ein 
Hardcopy-Programm, ein 
Zeichensatz oder gar ein 
neues Betriebssystem für ei
nen Drucker - alles ist zuge
lassen. Auch bei der Wahl 
des Druckers wollen wir Ih-

Bild 1. Der erste Preis: ein echter 
24-Nadel-Drucker, der Sl 80 VC 

nen nicht die Hände binden 
- jeder Drucker ist zugelas
sen. Ja, Sie köru1en sogar mit
machen, wenn Sie noch kei
nen eigenen Drucker besit
zen, denn ein Druckerhilfs
programm kann man auch 
mit rein theoretischen Kennt
nissen schreiben. Also, 
frisch ans Werk und die 
Druckerkenntnisse aufge
frischt, denn es lohnt sich. 
Wir honorieren Ihre Mühe, 
indem wir die besten drei 
Programme mit je einem 
Drucker prämieren. Und 
was für tolle Drucker das 
sind. Der erste Preis ist ein 
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Nach dem Motto - Programmieren und Gewinnen 
- verlosen wir drei wertvolle Seikosha Drucker. 
In unserem Wettbewerb suchen wir das beste 
Druckerhilfsprogramm für den C 128 und C 64. 

Seikosha SL 80 VC mit 24 Na
deln (Bild 1). Diese Nadeln 
sind es, die dem SL 80 VC 
beinahe das Schriftbild ei
nes Typenraddruckers ver
leihen. Trotz seiner Schrift
qualität ist der SL 80 VC ganz 
schön schnell, denn er 
schafft immerhin 150 Zei
chen pro Sekunde in der 
Normalschrift und 54 Zei
chen in der NLQ-Schrift. 
Auch in Sachen Grafik bietet 
der SL 80 VC einiges. Neben 
einer MPS 801-Emulation ste
hen auch Epson-Steuerbe
fehle zur Verfügung. Der Ge
winner dieses Preises darf 
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ker, der mit vielen Sonder
funktionen und einer guten 
NLQ-Schrift aufwarten kann. 
Halbautomatischer Papier
einzug, NLQ-Schrift auf Ta
stendruck und eine Druck
geschwindigkeit von 120 Zei
chen pro Sekunde sind eini
ge der Features des SP 1200 
VC. Wenn Sie den zweiten 
Preis gewinnen, sollten Sie 
gleichzeitig mal den Testbe
richt des SP 1200 AI in der 
Februar-Ausgabe 1987, Seite 
31 lesen. 

Aber auch auf den dritten 
Preis darf man sich freuen, 
d~nn es ist der preiswerteste 

sich, an unserem Wettbe
werb teilzunehmen. Ganz 
gleich, welche Idee Sie zum 
Thema Druckerhilfspro
gramm haben, wir werden 
garantiert jede Einsendung 
bewerten und die besten 
Programme veröffentlichen. 

Schicken Sie Ihr Pro
gramm einschließlich Be
schreibung, L1sting und Dis
kette an die unten angege
bene Adresse. Kopieren Sie 
die Textdatei der Programm
beschreibung bitte mit auf 
die Diskette. Und vergessen 
Sie nicht das Wichtigste -
eine Probe der Leistungsfä
higkeit Ihres Programms, 
denn nur dann können wir 
uns ein Bild von den Mög
lichkeiten machen und Ihr 
Programm fair bewerten. 
Die Ergebnisse werden wir 
dann in der Ausgabe 9/87 
bekanntgeben. 

Bild 2. Der SP 1200 VC von Seikosha ist 
der zweite Preis 

Bild 3. Der SP 180 VC gehört dem 
Gewinner des dritten Preises 

sich auf einen solide aufge
bauten, zuverlässigen und 
grafikfähigen Drucker freu
en, der sich direkt an den 
Commodore 64 anschließen 
läßt. Wer noch Genaueres 
über den SL 80 VC wissen 
möchte, sollte den Testbe
richt in der Ausgabe 111987, 
Seite 153 lesen. Dort haben 
wir den SL 80 Al, eine Ver
sion des SL 80 VC mit Paral
lelschnittstelle, getestet. 

Ebenfalls speziell für Com
modore Computer entwik
kelt ist der zweite Preis, ein 
Seikosha SP 1200 VC (Bild 2.). 
Er ist ein universeller Druk-

NLQ-Drucker, den man der
zei t kaufen kann, der SP 180 
VC (Bild 3). Seine NLQ
Schrift ist für einen Drucker, 
der unter sechshundert 
Mark kostet, sehr gut. Auch 
in anderen Details konnten 
wir dem SP 180 VC in unse
rem Test in der Ausgabe 
10/1986 Seite 176, gemessen 
am Preis, sehr gute Noten 
vergeben. 

So liegt der SP 180 VC in 
Sachen Druckgeschwindig
keit, Bedienungskomfort und 
Haltbarkeit über dem 
Durchschnitt dieser Preis
klasse. Sie sehen, es lohnt 

Markt & Technik Verlag AG 
64'er Redaktion 
Druckerwettbewerb I 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München. 

Einsendeschluß ist der 30. 
Juni 1987. Es gilt das Datum 
des Poststempels. Der 
Rechtsweg ist ausgeschlos
sen. Mitarbeiter der Markt & 
Technik Ver lag AG sowie de
ren Angehörige sind von der 
Teilnahme ausgeschlossen. 
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W er keine Zeit oder keine Lust hat, alle Pro
gramme selbst in mühevoller Kleinarbeit ab

zuzuschreiben, kann wieder auf den bewährten Pro
gramm-Service zurückgreifen. Alle Programme, die 
mit dem Diskettensymbol II im Inhaltsverzeichnis 
gekennzeichnet sind, gibt es auf Diskette. Lesen Sie 
aufmerksam die Anleitung (ob SYS-Befehle zum 
Starten nötig sind, in welcher Reihenfolge geladen 
werden muß, eventuelle Sprach- oder Speicher-Er
weiterungen und ähnliches mehr) in dem jeweiligen 
Artikel nach. Aus Aktualitätsgründen wird jeweils die 
abgedruckte Version angeboten. 

Der detaillierte Disketteninhalt wird mit den Sei
tenzahlen in der nächsten Ausgabe abgedruckt. 

Das Top-Usting dieser Ausgabe: 
Master-Copy: Kopieren in Rekordzeit 

Wollten Sie nicht auch schon einmal wichtige Disketten 
kopieren, auf denen Sie wertvolle Daten gespeichert 
hatten? Mit unserem »Usting des Monats« Master-Copy 
ist das kein Problem, und daß wir Ihnen kein langsames 
Kopierprogramm für Ihre 1541 anbieten, versteht sich 
von selbst. Ohne jede Erweiterung in Computer oder 
Floppystation kopiert Ihnen Master-Copy eine komplette 
Diskette in weniger als 1112 Minuten; auf dem C64 mit 
einem Einzellaufwerk ein absoluter Rekord. 
Natürlich enthält die Programm-Service-Diskette alle 
Programme, die im Inhaltsverzeichnis mit einem Disket
tensymbol ( II ) gekennzeichnet sind. 

Bei Fachfragen zu den Programmen wählen Sie Diskette für C64 

bitte Telefon 089/4613-640, bei Fragen zu Be- Best.-Nr. 1010s 
stellung, Versand usw. Telefon 089/4613-232 sFr24,90/öS 299,-* DM 29,90* 
und bei Fragen zu Zeitschriften-Abonnements cnL 1-r:. • inkl. MwSI. Unverbindliche Preisempfehlung 

Telefon O 89/4613-3 62. 
Bestellungen bille an: Markt&Technik Verlag AG, Unternehmensbereich Buchverlag, Hans.Pinsel·Straße 2, D-8013 Haar, Telefon (089) 4613-0. Schweiz: Markl&Technik Vertriebs AG, 
Kollerstrasse a. CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656. Österreich: Ueberreuter Media Handels- und Verlagsgesellschaft mbH (Großhandel), Aiser Straße 24, A-1091 Wien, Telefon (0222) 
481538-0, Microcomput-ique E. Schiller, Fasangasse 24, A-1030 Wien, Telefon (0222) 785661, Bücherzentrum Meidling, Schönbrunner Straße 261, A·1120 Wien, Telefon (0222) 833196. 
Bestellungen aus anderen Ländern bille nur schriftlich an: Markt&Technik Verlag AG, Abt. Buchvertrieb, Hans·Pinsel-Straße 2, 0·8013 Haar, und gegen Bezahlung einer Rechnung 
Im voraus. 
Bitte verwenden Sie für Ihre Bestellung und Überweisung die abgedruckte Postgiro-Zahlkarte, oder senden Sie uns einen Verrechnungs·Scheck mit Ihrer Bestellung. Sie erleichlern uns 
die Auftragsabwicklung, und dafür berechnen wir Ihnen keine Versandkosten. 
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PROGUMM-SIRVICI 
Programm-Service-Disketten aus früheren 64'er-Ausgaben: 

Ausgabe Bestell-Nr. OM sFr 6S 

21fJT 

1/fJT 

12186 

11186 

10/86 

9/86 

8186 

7186 

5186 

5186 

2186 
1188 

12185 

11185 

10/85 

9185 

8/85 

7185 

6185 
5185 
4185 

3185 

2185 
1185 

10704 Diskette 29,90· 24,90 299,- · 
Protenn V6.0: OH komfortable Terminalprogramm. Auf der Programm-Servicc-
01skette zu dieser Ausgabe finden Sie Prolenn 116.0. das sich durch seinen großen 
Befehlsumfang und seine sehr leichte Bedienbarkeit auszeichnet. Dieses Tenninalpro
gra!)lm gestattet wirkltch jedem einen bequemen Einstieg oder Aufstieg in die Welt der 
OFU. Natürlich enthält die Progremm·Sorvice-Oiskellc alle Programme, die Im Inhalts· 
verzeichnis mit einem Diskettensymbol gekennzeichnet sind. 

10703 Diskette 29,90• 24,90 299,-" 
Copy+: Das schnelle Oiskettenkopier-Programm. Auf der Programm-Service
Olslcette zu dieser Ausgabe bieten wir Ihnen mit Copy+ ein hef\'Offagendes K.opiorpro
gramm an. Alles was Sie benötigen, Ist ein leicht henustellendes Paraßelkabel zwi
schen Floppy und C 64. Copy+ macht cogar vor ·Raad Errors• nicht halt. die andere 
Kopierprogramme in die Knie zwingen. Natü~lch P.nthall die Programm-Service
Oiskette zu dieser Ausgabe auch allo anderen Programme, d ie im lnhallsverzelchnis 
mit einem Diskottonsymbol gekennzeichnet sind. 

10702 Diskette 29,90· 24.90 299,- · 
ll'lckfllmmildem C64. Der besondere Programm-Leci<elblssendervotlieg<!ndenAus· 
gabe ist der Trlckfllmganerat0<. Er konvertiert HiRes-Grafiken in den LoAes-Bildschirm 
und bielel Editor FunktlOl\en fOr Filmschnilte und zum Erstellen wn Filmsequenzen. 
Auf der Programm-Service-Diskette linden Sie zusatzllch zwei eindrucksvolle Filme, 
die aus Platzgründen nicht im 64'er·Magazin abgedruckt wurden. Natürlich enthält die 
Programm-Seivlce-Olskette auch alle anderen Ustlngs d1esor Ausgabe, die Im Inhalts· 
verzeichnis mit einem Diskettensymbol gekennzeichnel sind. 

10701 Diskette 29.90· 24,90 299,- • 
Dame - Strateg ie Ist alles. Als besonderen Leckerbissen der vorliegenden Ausgabe 
!inden Sie auf der Programm-5ervic•Olskette das Stra1991espiel •Dame•. D~s war
tet neben einer gelungenen Grafik natürlich aU<:h m11 Spielstärl<e auf. Sie kl>nnen wr· 
schiedene Schwlongke1tsstufen wählen oder eine Zugstellung vorgeben, mit der dann 
weitergespielt wird. Nehmen Sie die Herausforderung an, gegen den Computer zu 
bestehen! 

L6 86 120 Diskette 29,90. 24,90 299,-' 

L6 86110 Diskette 29,90· 24,90 299,-· 

L6 86 100 D1sl<ette 29,90· 24.90 299,- · 

L686090 Diskette 24.90 299.- · 

L666 080 Diskette 29.90· 24,90 299,- · 

L6 86 070 0 1skette 29,90· 24,90 299.-' 

L6 86 060 Diskette 29.90. 24,90 299,-· 

L686 05D Diskelte 29.90. 24.90 299.- . 

L686040 Otsl<atte 29,90· 24.90 299,-· 

L686030 Oisl<ette 29.90' 24.90 299.- . 
L686 02D Olskeue 29,90' 24,90 299.-· 
L6 86010 Dis keile 29,90' 24,90 299.-' 

L685 12D 24,90 299,- ' Diskette 29,90' 
"24.90' • ZW:- . L685 12K Kassette 29,90' 

L6 8511A Diskette 29,90· 24,90 m.-· 
L6 8510A Diskette 29.90' 24.90 m-· 
L6 85 09A Diskette 29,90· 24,90 299,-" 

L6 85 OBA Diskette 29,90· 24,90 299, - • 

L685 07A Diskette 29,90· 24,90 299.- . 
L685 06A Diskette 29,90· 24.90 299,- . 
L68505A Otskette 29.90· 24.90 299,- · 

L6 85 04A Diskette 29,90" 24,90 299,-· 

L6 85 03A Diskette 29,90· 24,90 299,-· 

L6 65 02A Diskette 29,90· 24,90 299,-· 

L6 85 01A Diskette 29,90' 24.90 299,- " 

Programme-Service-Disketten aus früheren 64'er-Sonderheften: 
Ausgabe Thema Bestell-Nr. 

16 C64, C126 15716 Oiskeltc 

15 C64, C128 1Sn5 Diskette 

14 C16, C116, Plus/4 15714 Diskette 

13 Hardware C64/128 15713 Diskette 

12186 Assembler, Progr. L6 86 S120 Diskette 

11186 Grafik/Musik L6 86 S110 Diskette 

10/86 C128 L6 86 S10CD DtSkette 

9186 Floppy&Datelverw. L6 86 S9CO Diskette 

8186 Plus/4 und C 16 L686 SSCO Oiskeue 

L666SBKC 4 Kassetten 

L6 86 SBKV Kassette 

7186 PEEKs & POKEs L6 86 570 Diskette 

6186 Grafik L6 86 S601 2 Disketten mit allen 
Programmen 

5186 Grundwissen 

4186 Abenteuer 

3186 C1S. C116. 
VC20, Plus/4 

2106 Tips & Tricks 

1/86 C128er 

8185 Assembler 

7/85 

5185 

Professionelle 
Anwendungon 

Top· Themen 

Floppy, Oatasette 

4/85 Grafik 

3185 Spiele 

2185 Abenteuerspiele 

1/85 T1ps&TrlckS 
(2. Oberarb. Aufl.) 

L6 86 S602 Diskette mit 
Glga·CAD-Oemos 

L6 86 5603 3 Disketten mh allen 
Progr. und Demos 

L6 86 S50 Diskette 

L6 86 S40 2 Oiskelten 

L6 86 S3CO Diskette für 
VC20 und C 161116 

L6 66 S3KV Kassette rur VC20 

L6 86 S3KC Kassette für C 16 

L6 86 S20 Dlskeue 

L6B6S1D DtSkel!e 

L685 SSD Diskette 

L685 SSK Kassette 

L6 85 S7D 20isketten 

L6 85 $7K 4 Kassetten 

L685 S6 2Disketlen 

L685 S50 Diskette 

L6 65 S5K Kassette 

L6 85 S4A Diskette 

L685 S3A 2Disketten 

l685S2 Diskette 

CB023 Floppy·Utilities 

CB024 Hilfsprogramme 

·Inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung 

DM sFr öS 

29,90• 24,90 299,-· 

29.90· 24.90 299,- · 

29,90· 24,90 299,-· 

29,90· 24,90 299,-· 

29.90' 24.90 

29,90• 24,90 299,-· 

29,90· 24.90 299,-· 

29,90· 24,90 299.-· 

29,90' 24,9-0 299,- ' 

34,90' 29,50 349,-· 

19.90. 17.- 199.-· 

29,90· 24,90 299,-· 

34,90· ?9.50 349,-· 

19.90• 17,- 199,-· 

49,ao· 498,-· 

29.90. 24.90 299,- · 

34,90· 29,50 349,-' 

29,90• 24.90 299,-· 

19,90. 17,- 199,-· 

19,90. 17,- 199,- · 

29.90' 24,90 299,- ' 

29,90· 24,90 299,-· 

29.90· 24,90 299.-· 

19.oo· 17,- 199,-· 

34,9-0· 29.50 349,- · 

34,90. 29,50 349,-· 

34.90· 29.50 
29,90· 24,90 299,- · 

19,90· 17,- 199,-· 

29,90· 24,90 299,- · 

34,90' 29.50 349.- · 

34,90· 29.50 349,-· 

24,90 299,-· 

29.90• 24,90 299,- · 
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C 64/C 128 

Wir suchen die Anwendung des Monats 
Anwendung des Monats, was ist das? Nun, Sie haben einen Commodore 64 oder einen C 128 und 

versuchen diesen irgendwie sinnvoll einzusetzen. Unter einer smnvollen Anwendung versteht die 
64'er-Redaktion alles, was beispielsweise Programme im häuslichen Bereich bewirken. Es kann sich 
dabei um die Berechnung der Benzinkosten für Ihren Wagen handeln, um ein eigenes Textverarbei
tungsprogramm gehen, sich um die Verwaltung Ihrer Tiefkühltruhe drehen oder ein ausgeklügeltes 
Telefon- und Adreßregister sein. 

Setzen Sie Ihren C 128/C 64 mehr oder weniger beruflich ein? Auch, oder vor allem, das ist eine sinn
volle Anwendung. Sie führen die Lohn-und Gehaltsabrechnung, Ihre Lagerverwaltung, die Bestellun
gen auf einem Commodore-Heimcomputer durch? So spezielle Anwendungen wie die Berechnung 
der Statik von selbstgezimmerten Regalen, von Klimadiagrammen oder Vokabellernprogrammen für 
den Schulunterricht oder die Zinsberechnung bei Krediten sind ebenfalls Themen, die mehr als kon
kurrenzfähig sind. 

Uns ist die Anwendung des Monats 500 Mark 
wert. Schreiben Sie uns, was Sie mit Ihrem Computer machen: 
Markt&Technik Verlag Aktiengesellschaft, Redaktion 64'er, 
Aktion: Anwendung des Monats, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei München. 

Ein111al i111 JA0 at gibt es 
2000 Mark 

für das Listing des Monats 
Diese nicht einmalige Gelegenheit sollten Sie nutzen. Wie? Schicken Sie uns Ihr bestes selbst erstell

tes Programm. Bei der Art des Programms sind wir nicht wählerisch. 
Sie haben ein sehr gutes (Schieß-, Knobel-, Denk-, Action-, Abenteuer-)Spiel geschrieben: ein

schicken! 
Sie verfügen über ein komfortables Disketten-Kopier-(Sortier) Programm mit einigen außergewöhnli

chen Leistungsmerkmalen: einschicken! 
Sie haben das Basic um einige sinnvol1e Befehle erweitert: einschicken! 
Sie arbeiten mit einem selbsterstellten 'D9xtverarbeitungsprograrnm, einer eigenen Tabellenkalku

lation, einem semiprofessionellen Datenverwaltungsprogramm: einschicken! 
Sie zeichnen und konstruieren mit einem selbsterstellten Programm in hochauflösender Grafik: ein

schicken! 
Wir freuen uns über jeden Beitrag. Aus den besten Listings, die veröffentlicht werden, sucht die 

64'er-Redaktion einmal im Monat das •Listing des Monats• aus. Alle Listings, die im 64'er abgedruckt 
sind, werden mit 100 bJS 300 Mark hononert. Die genaue Vorgehensweise belITl Einsenden von Listings 
istin de · •Wie.~ ich meine Pr~e.em?cin yerschiedenen Ausgaben beschrieben. 

Ausgabe S/Mai 1987 



VORSCHAU 
HOBBY ALS BERUF 

Wer wünscht sich das 
nicht? Schon so mancher 
Computer-Freak träumte 
bisher von der großen •Kar
r iere mit dem Computer«. 
Wir haben uns für Sie auf 
dem Arbeitsmarkt umgese
hen und zeigen Ihnen, wo die 
Chancen für den einzelnen 
liegen. 

Dabei haben wir uns nach 
allen Seiten erkundigt, wie 
es auf dem freien Markt aus
sieht. Zum einen berichten 
wir über die Berufschancen 
für den Freizeit-Hacker, zum 
anderen fassen wir die Mög
lichkeit einer Umschulung 
ins Auge. 

DER C 64 FORDERI' 
ZUM DUELL 

Endlich ist es soweit. Die 
4-MHz-Karte von Roßmöller 
für den C 64 ist auf dem 
Markt. Wir werden dieses 
Produkt für Sie einem gro
ßen Test unterziehen, in dem 
es seine Leistungsstärke und 
Kompatibilität unter Beweis 
stellen muß. Bei dieser Prü
fung wird der C 64 auch ge
gen andere Computer antre
ten und sich mit ihnen in be
zug auf die Geschwindigkeit 
messen. 

DATENBANK FÜR 
DEN C 128 

Nach dem großen An
klang, den das Textverarbei
tungsprogramm »Protext 
128« fand, gibt es nun die 
passende Datenbank dazu: 
»Prodat 128<c Alle Daten kön
nen ohne Probleme in Pro
text 128 übernommen wer
den. Noch dazu ist Prodat 128 
vollkommen menügesteuert 
und somit leicht zu bedie
nen. 

STEREO AUS MONO 
Kennen Sie unsere fantasti

sche Bauanleitung für den 
Stereo-SID aus Ausgabe 
11/86? Wir präsentieren Ih
nen ein Programm, das je
des Musikstück, welches auf 
dem C 64 im Interrupt spielt, 
auf den neuen Stereo-SID zu
schneidet. 

178~ 

6/87 
HAUSHALTSBUCH 
Als Anwendung des Mo

nats präsentieren wir Ihnen 
ein Haushaltsbuch, das mit 
der Unordnung in Ihren Fi
nanzen endgültig Schluß 
macht. Das Programm ge
währt einen ständigen Über
blick über die momentane fi
nanzielle Situation und unter
stützt den Anwender durch 
leicht zu bedienende Mas
ken und Menüs. Sie sehen 
auf einen Blick, wo Ihr Geld 
geblieben ist und können so 
jederzeit den Hebel des Spa
rens ansetzen. 

DER NACHFOIGER 
Der FX-85 und seine Vor

gänger galten jahrelang als 
der Standarddrucker für PC
Systeme. Aber auch im Be
reich · des ambitionierten 
Heimanwenders hat er sich 
einen festen Platz erkämpft. 
Sein Nachfolger, der FX-800, 
soll diese Tradition nun fort
führen. In unserem Tustbe
richt erfahren Sie, warum 
der FX-800 sich so sehr von 
seinen Vorgängern unter
scheidet und mit welchen 
Leistungen er noch aufwar
ten kann. 

DER C64 UND 
DIE TEXTE 

Textverarbeitung auf 
Heimcomputern, speziell auf 
dem C 64, ist längst kein 
Tabuthema mehr. An Lei
stungsfähigkeit mangelt es 
den besten Programmen auf 
diesem Gebiet kaum. In 
ausführlichen Berichten 
haben wir für Sie die 
besten Textverarbeitungs
programme, die es zur Zeit 
auf dem Markt für den C 64, 
aber auch für den C 128 gibt, 
unter die Lupe genommen. 

HARDCOPIES UND DRUCK·UTILITIES IN MASSEN 
Die Druckeranwender 

werden wieder voll auf ihre 
Kosten kommen: Dem Com
modore MPS 801 entlocken 
wir ein Schriftbild, das wohl 
niemand für möglich gehal
ten hätte. Deutsche Umlaute, 
Superscript, echte Unter
und Überlängen und das al-

les auch in Verbindung mit 
Vizawrite 64! 

Und wenn Sie bis jetzt ver
zweifelten, weil Ihr Commo
dore MPS 1000 nicht mit dem 
Startexter zusammenarbei
ten wollte: Wir zeigen Ihnen 
Schritt für Schritt, wie die 
Anpassung vorzunehmen ist. 

Ein ganz besonderer Lek
kerbissen wartet auf die 
Printfox-Fans: Mit »PFOX H 
stellen wir lhnen einen 
Druckertreiber vor, gegen 
den das Original selbst im 
High-Quality-Modus passen 
muß. Lassen Sie sich über
raschen! 

DIE NÄCHSTE AUSGABE ERSCHEINT AM 1i~öu81de 
64er-online.net 



Fonsetzung von Seile 143 

Treffen 2 Sprites aufeinan
der, setzt der VIC augen
blicklich die entsprechen
den 2 Bits in Register 30, die 
für die beiden Sprites zustän
dig sind. Man beachte aber, 
daß der VIC nach einer Kolli
sion die Bits nicht wieder 
selbsttätig löscht. Man muß 
dies also mit einem POKE
Befehl, der das Register 
löscht, selbst bewerkstelli
gen: 
POKE 53278,0 

Register 31 an Adresse 
53279 protokolliert schließ
lich jegliche Berührungen 
eines Sprites mit Hinter
grundzeichen oder Grafik
punkten, wenn man mit der 
hochauflösenden Grafik ar
beitet. Bei einer Kollision 
wird hier ebenfalls das Bit 
des betreffenden Sprites ge
setzt, so daß eine einfache 
Abfrage genügt, um dies in 
einem Programm festzustel
len. Will man prüfen, ob Spri
te 3 ein Bildschirmzeichen 
berührt hat, hat man folgen
de ff-Anweisung einzuge
ben: 
IF (PEEK(5J279) AND 213) 
< > 0 THEN .. . : REM Kollision 

Danach sollte man nicht 
vergessen, das Register wie
der zu löschen, da es nicht 
automatisch vorgenommen 
wird: POKE 53279,0. 

Wir haben gesehen, daß 
die Steuerung von Sprites, 
abgesehen von den in Basic 
etwas komplizierten Bit-Ma
nipulationen, recht einfach 
vonstatten geht. Durch ge
schickte Kombination der 
eben genannten Eigenschaf
ten und selbstverständlich 
viel Übung kann man in Ba
sic schöne Effekte erzielen. 
Müssen jedoch mehr Sprites 
gleichzeitig auf dem Bild
schirm verwaltet werden. 
wird sich Basic doch als zu 
langsam erweisen, obwohl 
es in dieser Programmier
sprache auch gute Action
Spiele gibt. Hier liegt es am 
Programmierer, durch mög
lichst raffinierte Techniken in 
Basic befriedigende Ge
schwindigkeiten zu errei
chen. Die beste Programm
optimierung ist jedoch, Spri
tes in Maschinensprache zu 
verarbeiten. Denn hier sind 
den Sprites scheinbar keine 
Grenzen gesetzt, wie es viele 
professionelle Spiele zei
gen. 

(Michael Thomas/og) 
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